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TIETOKONEAJAN  LEHTI  BITTINIKKAREILLE  HINTA8MK  J:  3/86 


SUOMALAISITTAIN 


Keskiaukeamalla  esitte- 
lemme mm.,  minkälaisiin 
graafisiin  suorituksiin 
Suomessa  tuumittu  ja  na- 
perrelty  CP/M-mikro  kyke- 
nee. 


Konekielikurssimme  kakkos- 
osassa paneudutaan  prosessorin 
sielunelämään  sellaisena  fcuin  |e 
Z80-prosessoreissa  piilee. 

Sivut  10-11 


Yli  10  000  PRINTIN 
lukijaa  lähetti  meille 
näkemyksensä  siitä, 
mikä  vuoden  1985  ai- 
kana markkinoille  tul- 
leista, enintään  9 000 
markan  mikroko- 
koonpanoista  ansait- 
see arvonimen  Vuo- 
den Mikro  1985.  Rat- 
kaisu ja  onnettaren 
"suosima  äänestäjä 
paljastuvat  sivulla  7. 


KIRJOITUSKONEEN  HINNALLA! 
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Amstrad  PCW  8256  on  täysin  itsenäinen  sanojenkäsittely- 
laitteisto,  joka  sisältää  NLQ-kirjoittimen,  monitorin,  levyase- 
man, tietokoneen  ja  sanojenkäsittelyohjelmiston.  Mukana 
on  myös  CP/M  + -käyttöjärjestelmä,  DR-LOGO  -ohjel- 
mointikieli, GSX-grafiikkaohjelmisto  ja  BASIC 
Vihreämustan  tarkkuusmonitorin  (hi-res)  näytön  koko  on 
90*32  merkkiä,  arafiikkaresoluutio  on  720*256. 


Laitteistossa  on  sisäänrakennettu  3*  levyasema  ia  halut- 
taessa voidaan  liittää  toinen  1 mb  levyasema. 
Näppäimistössä  on  82  näppäintä,  joista  osa  on  ns.  funktio- 
näppäimiä. 

256  kilotavun  RAMista  noin  112  K muodostaa  RAM-discin, 
jonka  avulla  parannetaan  monien  CP/M  -ohjelmien  suori- 
tusnoneutta. 


Kirjoitin  tulostaa  NLQ-kirjoitusta  20  merkkiä  sekunnissa  ja 
normaalia  tekstiä  90  merkkiä  sekunnissa.  Kirjoittimessa  on 
traktori-  ja  kitkaveto. 

HYVÄ  VALINTA  SINULLE,  JOKA 
TARVITSET  KUNNOLLISTA  LAITETTA 

TFireri  MVAUTniYYM 


Maahantuoja: 


Nuppulantie  35,  20310  Turku, 
puh.  921-546666,  Telex  62699  top  sf 

Myynti  alan  asiantuntijaliikkeissä  kautta  maan. 


ATAft/ 


Osta  kerralla  tietokonejärjestelmä  ATARI 520  ST,  joka  kattaa  monen  käyttäjän  tarpeet. 
Saat  paketin  huippugrafiikkaa,  hallitset  ääntä  ja  muokkaat  tekstejä. 

Atarin  kanssa  on  helppo  tehdä  sinunkaupat  sillä  sen  opastava  näyttö  neuvoo  sinua 
Tule  asiantuntevaan  mikroliikkeeseen  tutustumaan  lisää  ATARIN  monipuolisiin 
ominaisuuksiin. 


16/32  bitin  Motorolan  68  000-prosessori 
RAM  512  K 

hiirellä  ohjattava  GEM-näytönhallinta 
maksimi  grafiikkaresoluutio  640x400 
512  väriä 

360  Ktavun  3,5  tuuman  levykeasema 
ST  BASIC,  ST  LOGO,  1 81  WORD 


Atari  520  ST:n  jälleenmyyjät 


Oy  Wulff  Ab,  Heikintori  (90)  467455,  Oy  Wulff  Ab,  Otakaari  11  (90)  466  742 . Helsinki:  Akateeminen  Kirjakauppa 
(90)  121 1 41,  Chipper  Oy  (90)  730  343,  Computerstation  (90)  628  518,  Gamestation,  Aleksanterinkatu  19  (90)  653 175 


teini,  umpper  uy  jauj  /dUJ4d,  oomputerstation  (90)628518,  Gamestation,  Aleksanterinkatu  19  (90)653 175, 
Gamestation,  Itakatu  7 (90)  332  814,  Helsingin  Kotielektroniikka  Oy  (90)  701  5766,  Mikrokeskus  Ky  (90)  179  465,  Porin 
suunnittelu  ja  opaste  (90)  494  885,  Oy  Regent  Ab  (90)  646  908,  TV-Nissinen  Oy  (90)  645  266,  Oy  Wulff  Ab  (90)  646  311 
ÄÄl,ke  Saarivamio  (977)  124 11  • Joensuu:  Joen  Mikrotalo  (973)  120  881  • Jyväskylä:  Jivesoft  Oy 
^4]^3^7n«a7ei?J?aT: P,av,ac®nter(9/°) 291  8775 ’ Kouvola: Oy Wulff Ab(951)  172 70 • Kuopio: Kuopion Systema 
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Atomitie  5 C 00370  HELSINKI 
Puh.  90-562  6144  Telex  121192  tcomp 


AATARI* 

PowerWrthout  the  Price. 


Tekniset  tiedot: 


Panasonic  ylivoimaa 

USSA  JA  MONIPUOLISUUDESSA 


KX#  1080 


% 


* v*.  x.  > \ * h 01  ® «.  % a .n 

Ammattilaisen  kirjoitin  bittinikkarin  kukkarolle  sopivaan  hintaan. 

^ifesQni{jjl(a  tdlostafiy  ^ ^ 

— listaukset  varmasti  ja  luotettavasti 

— kirjeenvaihtosi,  asiakirjat...  valitsemalla  kirjoittimen  päällä  olevalla  kytkimellä 
ylivoimaisen  NLQ-tulostuksen 

— grafiikan,  jota  kehtaat  näyttää  myös  muille 


v & o *4*  ^ ^ r>  O Qj  • 

Tekniset  tiedot:  ^ 2 0 ^ Jr  ^ Lisäulottuvuudet: 

— kitka- ja  traktoriveto  vakiona  c*  ^ C ^ kaikkiin  malleihin  sarjaliitäntä 

— skandinaaviset  aakkoset  (ä,  ä,  ©)  ^klönä^  XS  v RS232^20mA  virtasilmukka, 

panelista  voit  valita  vaikka  kesken  tulostuksen  jossa  2 kilotavun  puskuri- 

NLQ-jäljen  tai  kavennetun  tekstin  muisti 

(1 32  nferkfiji  rivillä  < O.  * * *-*  £ <^-^ommöäare  64/T  28  -liitäntä 

— edullinen  ja  siisti  värinauhakasetti  kestää, 

kestää,  rioirrC  milj.  merkkiä  ' r*  O 

— Centronics>liifäptä^  o ^ ^ % XS  & 


O'  ^ 1 


— vuoden  takuu  1 ^ 

— nopeus  1 00  merkkiä  sekunnissa 

KYSY  LISAflETOJA  MIKROKAUPPIAALTASI!! 

V*  * o 

Cu  & * Kf  V n 0.  ^ *0.  ^ r\ 
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KX-P  109%  HINTA  3250,-% 

EDELLÄKÄVIJÄ  LUOKASSAAN 

Muun  muassa  Spectravrdeo%X’PRESS  yhteensopiva  sekä  jos  mikrosi  on 
Amstrad,  Apple,  Atari,  IBM,  Kaypro,Memotech,  Microbee,  Mikko,  Multitech, 
Olivetti,  Osborne,  Panasonic,  Pinus,  Sanyo,  Sinclair,  Spectrvideo,  Commodore, 
Bondvvell,  Compaq,  DG,...  lähes  mikä  tahansa. 


- nopeus  120  merkkiä  sekunnissa, 

- kaksisuuntainen  tulostus  ^ 

- vakiona  säädettävä  traktori-  jalätkaveto 

- ketjulomakkeen  leveys  3—1 0 tuurnaa, 
yksittäisarkit  4—9  tuumaa 

- vuoden  takuu 

- 1 kilotavun  puskurimuisti 

- Centronics  liitäntä 

- skandinaaviset  aakkoset  (ä,  ä,  ö)  vakiona, 
myös  MSX-mikroihin 


Lisäulottuvuudet: 

— sarjaliitäntä  RS232/20mA,  jossa 
2 kilotavun  puskurimuisti 

— Commodore  64/1  28-liitäntä 

— 4 kilotavun  puskurimuisti 


ELEKTRONIIKKA 


Kaukomarkkinat  Oy,  Datalaittee 

Kutojantie  4,  PL  40 

02631  Espoo,  Puh.  (90)  5211 


mmimm  im  im  mi 


TOIMITUS 


Päätoimittaja 

Reijo  Telaranta 

Toimituspäällikkö 

Silja  Linko-Lindh 

Ulkoasu 

Erja  Halmevaara 

Työryhmä 
Saku  Aura 
Jari  Hennilä 
Aki  Rimpiläinen 
Mikko  Rinne 
Tuomo  Sajaniemi 
Hannu  Strang 

Toimituksen  sihteeri 

Päivi  Kurkikangas 

Postiosoite 

PL  11 0,00811  Helsinki 

Katuosoite 

Hitsaajankatu  7, 

00810  Helsinki 


Puhelin 

782  31 1 

JULKAISIJA 

A-lehdet  Oy 
Hitsaajankatu  1 0 
00810  Helsinki 
Puhelin  782  311 
Telex  12-4698 
Hallituksen  puheenjohtaja 
Yrjö  Kokko 

Toimitusjohtaja  Seppo  Laakso 
Yleisölehtiryhmän  johtaja 
Veikko  Koskinen 

LEHDENMYYNTI 

Markkinointijohtaja 
Kari  Luttinen 


ILMOITUSMYYNTI 

Myyntijohtaja  Esa  Jussila 
Myyntipäällikkö 
Jarmo  Myllysilta 
llmoitussihteeri 
Marjatta  VVaarala 

llmoitushinnat 

koko  m 

2/1  19000: 

1/1  9500: 

1/2  5700: 

alle  1/2  7,15:- 


2-v  4-v 

23000:-  26400:- 
11500:-  13200:- 
7700:-  8850:- 

8,60:-/  9,90:-/ 

pmm  pmm 


TILAUKSET  JA 
OSOITTEENMUUTOKSET 

Postiosoite  PL  104 

0081 1 Helsinki 

puh.90-755  4811 

tai  osoitteenmuutos  myös 

palvelukupongilla.  Soittaessanne 

ilmoittakaa  kaikki  lehden  takakanteen 

kiinnitetyssä  osoitelipukkeessa  olevat 

tiedot,  siis  myös  numerosarja  osoitteen 

yläpuolella. 

Tilaushinnat  kotimaahan  ja 
pohjoismaihin 

PRINTTI  20  numeroa  + VAX1 12  kk 
287  mk 

PRINTT1 1 0 numeroa  + VAXI  6 kk 
146  mk 

PRINTTI  20  numeroa  59  mk 
PRINTT1 1 0 numeroa  32  mk 


Lehti  ilmestyy  joka  toinen  viikko 
kesä-hei  näkuutalukuun  otta  matta, 
irtonumeron  hinta  8 mk. 


PRINTTI  on  seuraavien 
mikrokerhojen  jäsenlehti: 

AMSTRAD-KERHO 

ATARI-KLUBI 

COMMODORE- 

MIKRO  HARRASTAJAT 

DRAGON  USERS  CLUB 

MEMOTECH-KLUBI 

MICROBEE-KLUBI 

SPECTRAVIDEO-KLUBI-MSX 

ZX-KERHO 


Painopaikka 

Yhteiskirjapaino  Oy 
Helsinki 

ISSN  0782-6346 


Osoittee.  ..uutoksen 
voimaansaattaminen  kestää 
n.  3 viikkoa. 


Imatralla  toimivan  Dragon  Boxin 
(OS-9)  oikea  puhelinnumero  on 
954-344  93.  Printti  2/86:n  boxi- 
listassa  oleva  numero  on  siis  vir- 
heellinen, ja  valitamme  sen  nu- 
meron haltijalle  aiheutunutta  vai- 
vaa. 


• • #• 


KANSAN  AANI 
KUULUVIIN 


■ Mikrokansan  ensimmäi- 
nen kansanäänestys  on 
suoritettu . Tulokset  löyty- 
vät tästä  numerosta . Noin 
kymmenen  tuhannen  mik- 
roilijan  voimin  valittiin  en- 
simmäisen kerran  Vuoden 
Mikrotietokone. 

Kansanäänestyksen 
ohessa  kertyi  runsaasti 
muutakin  arvokasta  tietoa 
kuin  vain  tuloslista.  Pyy- 
dettiinhän  äänestäjiä  sa- 
malla valitsemaan  myös 
mahdollisen  palkintoko- 
neensa  neljän  vaihtoehdon 
joukosta.  Äänestyksiä  oli 
tällä  tavalla  kaksi  sisäk- 
käin. 

Osassa  äänestyslappuja 
mentiin  vieläkin  pitemmäl- 
le. Äänen  ja  palkintovalin- 
nan  lisäksi  pyysimme  tieto- 
ja myös  asianomaisen 
omasta  kalustosta. 

Kolmella  perustiedolla 
saa  aikaan  mielenkiintoisia 
yhteenvetoja , jotka  voidaan 
lisäksi  seuloa  alueittain  tai 
jopa  postinumeroittain . 
Kärsivällisyydellä  ja  taulu- 
koinnilla selviää,  minkä 
koneen  valitsisivat  mielui- 
ten merkin  X omistajat , ke- 
tä Y:n  käyttäjät  äänestävät 
tai  millaisiin  ratkaisuihin 
päätyvät  ne,  joilla  ei  vielä 
ole  lainkaan  omaa  konetta. 

Merkkiin,  asuinpaikkaan 
tai  palkintotoiveisiin  katso- 


matta lapuista  löytyy  sel- 
vistä eroista  huolimatta  yk- 
si yhteinen  sävel:  oman  ko- 
neen merkki  siintelee  aja- 
tuksissa hohdokkaampana 
kuin  muut.  Oma  valinta , 
tuttu  ja  monet  yhteiset  het- 
ket jakanut,  todistelee  sa- 
nontaa oman  maan  mansi- 
kasta ja  muun  maan  musti- 
kasta todeksi. 

Ilmiö  ei  sinänsä  ole  uusi. 
Harrastajien  välillä  puh- 
jenneet ” merkkisodat”  ovat 
suvaitsemattomuudessaan 
ja  ennakkoluuloisuudes- 
saan  joskus  yltäneet  uskon- 
sotien asteelle.  Oma  kone 
on  timantti  ja  muilla  räp- 
läävät  ansaitsevat  enintään 
ylenkatsetta  ja  sääliä  . Nuo- 
ruuden ehdottomuuden 
myötä  väittely  muuttuu  hel- 
posti kinasteluksi,  jossa  ku- 
kaan ei  kuuntele.  Vuoden 
Mikron  äänestys  on  tarjon- 
nut ensimmäisen  tilaisuu- 
den kartoittaa  tuon  kuu- 
meen laajuutta  ja  vivahtei- 
ta prosentteina  sekä  taulu- 
koina. 

Palaamme  taudin  joihin- 
kin oireisiin  seuraavassa 
numerossa,  jossa  esittelem- 
me lähemmin  myös  voitta- 
jat. 

Parhaimmat  onnittelum- 
me äänestyksessä  menesty- 
neille. 

Reijo  Telaranta 


puhelinlinja. 

Edellytykset  täyttävän  viestin- 
välitysjärjestelmän  sysop  hyväk- 
sytään jäseneksi  karenssiajan  jäl- 
keen. Sen  aikana  tarkkaillaan  bo- 
xin käyttöluotettavuutta,  sisältöä 
ja  sysopin  aktiivisuutta  purkkinsa 
ylläpidossa. 

SREVLin  tarkoituksena  on 
edistää  elektronisen  viestinnän 
kehittymistä,  edesauttaa  hyvien 
kommunikaatiotapojen  ylläpitoa, 
toimia  systeemioperaattorien  yh- 
dyssiteenä sekä  huolehtia  elekt- 
ronisen viestinnän  muutoksista  ja 
kehityksestä  sekä  järjestelmien 
käyttäjille  että  muille  kiinnostu- 


neille. 

Perustavassa  kokouksessa 
SREVLille  valitussa  hallitukses- 
sa toimivat  puheenjohtajana  Jussi 
Pulkkinen  (SuoKUG),  sysopien 
oman  boxin  hoitajana  Henrik 
Jonsson  (Sähkö-Inkeri),  rahas- 
tonhoitajana Hannes  Tuomi 
(Buzbybox),  sihteerinä  Silja  Lin- 
ko-Lindh (VAXI)  ja  maakuntaa 
edustavana  jäsenenä  Jouko  Rai- 
sio (Rambo).  Varajäseniksi  valit- 
tiin Marja  Apajalahti  (Bubble- 
box)  ja  Otto  J.  Mäkelä  (JyBox). 


■ Chipper  Oy  avasi  22.  tammi- 
kuuta uuden  mikromyymälän 
Helsingissä  Graniittitalossa,  Jaa- 
konkatu  3.  Samalla  Chipperin 
pääkonttori  muutti  uuden  myy- 
mälän yhteyteen. 

Graniittitalon  Chipper  on  tar- 
koitettu pidemmälle  edistyneille 
mikroharrastajille  ja  pienyrityk- 
sille. 160  neliömetrin  myymälän 
laitteistovalikoimaan  kuuluvat 
mm.  Multitech  PC,  Apple,  Atari 
ja  Commodore  sekä  Epson-, 
Brother-  ja  Fuji-kirjoittimet. 
Myymälästä  löytyy  lisäksi  mm. 
levykkeitä  ja  ohjelmia. 


GRANIITTI^ 
CHIPPER 
AVATTU 


Asematunnelin  Chipper  kes- 
kittyy pelikoneisiin  ja  tarvikkei- 
siin, kuten  joystickeihin,  puhdis- 
tusvälineisiin ja  disketteihin. 
Tällä  hetkellä  Chipperillä  on  siis 
vain  kaksi  myymälää,  vaikka 


alunperin  tarkoituksena  oli  ra- 
kentaa koko  maan  kattava  ketju. 
Syksyllä  kuitenkin  aiotaan  avata 
uusi  myymälä  pääkaupunkiseu- 
dulle. (TSS) 


VIESTINVÄLITYS 

JÄRJESTÄYTYY 


■Puolentoista  viime  vuoden  ai- 
kana elektronisia  viestinvälitys- 
järjestelmiä  on  syntynyt  ja  kuol- 
lut tiuhaan  tahtiin.  Tämän  lehden 
painoon  mennessä  bulletin  boar- 
deja  tai  suomalaisittain  tuttavalli- 
semmin kutsuttuja  boxeja  ja 
purkkeja  oli  alun  viidettäkym- 
mentä. 

Kaikkien  näiden  elektronisten 
ilmoitustaulujen  joukossa  on  il- 
miöitä laidasta  laitaan.  On  yksit- 
täisten harrastajien  omiin  konei- 
siinsa rakentamia  persoonallisia 
purnukoita  ja  on  mm.  mikrojen 
maahantuojien  sovelluksia.  Toi- 
set ovat  säännöllisesti  ja  luotetta- 


vasti toimivia,  toiset  teknisesti 
epävarmoja  ja  silloin  tällöin  pois- 
sa käytöstä. 

Modeemiharrastuksen  enetes- 
sä myös  elektronisten  viestintä- 
välitysjärjestelmien  sisältö  vaih- 
telee.  Toisissa  liikutaan  salani- 
mien  suojissa,  jolloin  kielenkäyt- 
tö ja  keskustelunaiheet  ovat  rons- 
keja. Toiset  taas  vaativat  rekiste- 
röitymään ja  pitävät  yllä  siistiä 
ilmettä. 

Tähän  kirjavuuteen  pyrkivät 
modeemiharrastajat  nyt  itse  saa- 
maan jämäkkyyttä.  Lauantaina 
25.  tammikuuta  pidettiin  Suomen 
riippumattomien  elektronisten 


viestinvälitysjärjestelmien  liiton 
eli  SREVLin  perustava  kokous, 
johon  osallistui  parikymmentä 
systeemioperaattoria . 

SREVLin  sääntöluonnoksen 
mukaan  eri  boxit  ovat  liitossa 
edustettuina  systeemioperaatto- 
rinsa kautta.  Jos  sysop  vaihtuu, 
vaihtuu  myös  jäsen. 

Jäseneksi  hyväksyttävä  boxi 
vaatii  käyttäjiltään  tarkan  rekiste- 
röitymisen ja  toimii  vähintään 
NWRK-määritelmän  mukaan  eli 
virka-ajan  ulkopuolella  esimer- 
kiksi klo  17-08  ja  viikonloppui- 
sin 24  tuntia  vuorokaudessa. 
Edelleen  boxilla  on  oltava  oma 


Sharpilta  nopea 
kannettava  mikro 


■Sharp  on  julkistanut  uuden  su- 
kupolven kannettavan  henkilö- 
kohtaisen tietokoneen,  jossa  on 
uudentyyppinen  valaistu  täysiko- 
koinen nestekidenäyttö.  Verrat- 
tuna aiempiin  kannettaviin  mik- 
roihin, joiden  ongelmana  on  ollut 
näyttöruudun  heikkous,  Sharp 
PC-7000  on  varustettu  elektrolu- 
minenssivalolla.  Luettavuutta  li- 
sää näytön  kaltevuus  ja  säädeltä- 
vyys. 

Keskusyksikkö,  näyttö,  näp- 
päimistö ja  kaksi  5.25  tuuman 
levyasemaa  muodostavat  kulje- 
tettavan ”kantolaukun”,  joka  pai- 
naa 8,5  kg.  Tulostusta  var*^ 
keskusyksikköön  voidaan  liittää 
Centronics-  tai  RS-kirjoitin. 


Sharp  PC-7000  on  IBM-yh- 
teensopiva.  Kaksi  sisäänraken- 
nettua levykeasemaa  mahdollis- 
tavat yksi-  ja  kaksipuolisten  le- 
vykkeiden käytön  IBM-  ja  siihen 
yhteensopivien  mikrotietokonei- 
den kanssa.  Käyttöjärjestelmänä 
on  MS-POS  2.11. 

PC-7000:ssa  on  16  bitin  8086- 
prosessori  (kellotaajuus  7,37 
MHz).  ROMia  on  32  kt  ja  RA- 
Mia  384  kt.  Lisävarusteena  on  10 
Mt:n  kovalevyasema. 

Laitteen  maahantuojan  Comi- 
con  tavoitteena  on  1000  kappa- 
leen myynti  vuoden  1986  aikana. 
PC-7000:n  ov-hinta  on  16  500 
mk. 


HELSINKI.  CitySokos,  puh.  90-125  61.  ^ n^Ö^MIKKELf^ GtySotof  puh  955-3367loO.EVARKÄUS.  Sokos,  puh.  972-277  88, 

KOTKA.  CitySokos,  puh.  952-11280.  LAPPEENRANTA  CitySokos.  puh.  953-11900 ^'S.^^PhU  98,_2263I1  RAAHE.  Sokos-market.  puh.  982-36516. 

IISALMI.  Sokos-market.  puh.  977-23511  PÖTKYLÄ.  S°k°%P,un^  RAUMA.  CitySokos.  puh.  938-223322.  PORI.  CitySokos.  puh.  939-37511. 
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- nyt  täxaä  kaukoviisas  järjestelmä  tarjoaa  Sinulle  lisäriemua 


Canon  VF-100  levykeasema 

Tämä  huippunopea  asema  lataa  isotkin 
ohj elmat  muutamassa  sekunnissa  (250 K/sek!) . 
Formatoitu  kapasiteetti  huikeat  720  kiloa. 

Laite  sisältää  MSX-DOS  käyttöjärjestelmän, 
joka  tarjoaa  käyttäjälleen  yritysmikrojen 
edut.  Se  on  lähes  äänetön.  Varmatoiminen. 

Se  on  paras  MSX-levykeasema.  Tottakai  - 
onhan  se  Canon. 

VOIDAAN  LIITTÄÄ 
KAIKKIIN  MSX-LAITTEISIIN ! 

Canon  VJ-200  peliohjain 

Erittäin  kevytkäyttöinen  ennätysten- 
murskaaja.  Todella  kestävä  pelitikku. 

VOIDAAN  LIITTÄÄ 
KAIKKIIN  MSX-LAITTEISIIN. 

Canon  VL-910  kasetti- 
liitäntäkaapeli  lSr 

Korkeatasoiset  Canon-lisalaitteet  soveltuvat 
kaikenmerkkisiin  MSX-laitteisiin.  ]a.  mikä  parasta 
kaikkia  Canon  MSX-laitteita  on  aina  heti  saatavissa 
hyvin  varustetuista  Canon-] alle enmyyntiliikkeistä 
kautta  maan.  Hae  io  tänään! 


Canon  T 22  -Ä  kirjoitin 

Tällä  printtaat  kätevästi  aikaansaannok- 
sesi kuvaruudusta  paperille.  Erittäin  hiljainen. 
Monipuoliset  tulostuksen  muotoilutoiminnot. 
Centronies-liitäntä.  ^T_  TT„T 

VOIDAAN  LIITTÄÄ  KAIKKIIN  MSX-LAITTEISIIN. 


Canon  VG-100  hiiri 

Tämä  vikkelä  vipeltäjä  nopeuttaa  ja^ 
helpottaa  tuntuvasti  kotimikrosi  käyttöä.  Se 
avaa  ovet  uusiin  harrastuksiin.  Piirtämiseen, 
musiikkiin  jne.  Sisältää  myös  Juusto-grafiikka- 
ohjelman, joka  mahdollistaa  todella  moni- 
puolisen piirtämisen  ja  suunnittelun. 

VOIDAAN  LIITTÄÄ  KAIKKIIN  MSX-LAITTEISIIN. 


Canon  MSX  V-20 
keskusyksikkö 


Canon 

Soita  ja  kysy  lisää. 

Oy  Canon  Ab,  Höyläämötie  14, 00380  Helsinki,  puh.  (90)  558861. 
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TEKSTI:  SILJA  LINKO-LINDH  KUVAT:  SAKARI  PARKKINEN 


TUOREITA  PRINTTEREITA 


■ Suomen  markkinoille  on  il- 
maantunut neljä  kohtalaisen  tuo- 
retta matriisikirjoitinta,  joista 
kaikista  yhtä  lukuunottamatta  saa 
irti  sekä  grafiikkaa  että  NLQ-jäl- 
keä.  Printterit  eroavat  toisistaan 
fonttien  ja  tulostusmahdollisuuk- 
sien, nopeuden  sekä  hinnan  osal- 
ta. 

Halvin  tulokkaiden  sarjassa  on 
Brotherin  M- 1009,  josta  pyyde- 
tään 1 995  markkaa.  Siinä  on  se- 
kä RS-  että  Centronics-liitännät 
ja  kyky  tulostaa  tavallista,  laajen- 
nettua ja  tihennettyä  tekstiä  pica- 
jaelitetyyppein. 

Panasonicin  uutuus  KX-P1080 
on  vajaa  500  markkaa  Brotheria 
kalliimpi,  2 450  markkaa,  ja  sii- 
nä on  vakiona  Centronics-liitän- 
tä.  RS232  on  ostettavissa  erik- 
seen piirikorttina  680  markalla  ja 
vastaavasti  Commodore-liitäntä 
780  markalla. 

Panasonicissa  on  kaiken  kaik- 
kiaan liki  50  erilaista  tulostuskir- 
jasinmuotoa  ja  NLQ-jälkeäkin 
vaativalla  on  valittavanaan  5 eri- 
laista fonttia.  Printterin  näppä- 
rimpiä ominaisuuksia  on  kytkin, 
jolla  nopeasti  voidaan  vaihtaa 
normaalista  tulostuksesta  NLQ- 
jälkeen  tai  tihennettyyn  tekstiin. 

Olympian  uutuus  siirtyy  yli 
3 000  markan  hintaluokkaan, 
mutta  3 450  markalla  saakin  sit- 
ten melkoisen  kokoelman  erilai- 
sia fontteja,  merkkikokoja,  pis- 
tegrafiikkamahdollisuuksia, 
merkkien  vaihtoa  ja  nopeutta. 
NLQ  kytketään  päälle  koneen 
päällä  olevasta  FINE-kalvonäp- 
päimestä. 

Samassa  hintaluokassa  Olym- 
pian kanssa  painiskelee  Amstra- 
din uusi  DMP-2000-kirjoitin.  Sen 
ovh  on  3 480  markkaa  ja  liitäntä- 
nä  Centronics.  Tulosfonttien  ja 
kokojen  valikoima  on  samaa 
luokkaa  Panasonicin  kanssa  sa- 
moin kuin  nopeuskin.  NLQ-jäl- 


keä  DMP-2000  tulostaa  52  merk- 
kiä sekunnissa. 

Todellinen 

nopeus 

Printterimarkkinoilla  kysytyim- 
piä ja  mainostetuimpia  ominai- 
suuksia on  kirjoittimen  nopeus, 
joka  ilmaistaan  merkkeinä  se- 
kunneissa. 

Ilmaistut  arvot  ovat  kuitenkin 
teoreettisia  ja  kyse  on  yleensä 
vauhdista  silloin,  kun  tulostetaan 
vain  yksi  rivi. 

Toimituksessa  mitattiin  Bro- 
therin, Panasonicin  ja  Olympian 
nopeutta  tekstillä,  jossa  oli  33 
riviä,  1642  merkkiä  ja  keskimää- 
rin 60  merkkiä  rivillä. 

Brother,  jonka  teoreettinen 
nopeus  on  50  merkkiä  sekunnissa 
printtasi  esimerkkitekstin  50.69 
sekunnissa  eli  sen  käytännön 
vauhti  oli  32.4  merkkiä  sekunnis- 
sa. 

Panasonic  käytti  aikaa  22.14 
sekuntia,  joten  sen  teoreettinen 
100  merkin  sekuntivauhti  olikin 
74.2  merkkiä  sekunnissa. 

Olympia  ilmoittaa  nopeudeksi 
165  merkkiä  sekunnissa.  Koe- 
tekstistä  se  selviytyi  16.58  se- 
kunnissa eli  käytännön  vauhtia 


Brotherin  M-  *7'L  * *7  1 23456  / 89  / / \ ~ ? §ABi,  Z 

1009  on  näp-  ^123456789:;<=>?§ABCDEFGHI  JKL’ 

X nahau''23456739:  f<  = >?§ABCDEF6HIJKLHN0PQF 
pa  mutta  £FSHI  JKLMN0P8RSTUVHXYZÄdua_*  abedef  ghi  jklanopqrr 
hidas.  f-,-./  123456789 : ;<=>?§ABCDEf 
i23456789:;<=>?§ABCDEFGHIJKLMf 
123456789 :;<=>?§ ABCDEF 
23456789:;<=>?§  ABCDEFGHI JKLMN' 

- / 123456789 : ; <=>?§ ABCDEF G 
23456789:;<=>?§  ABCDEFGHI  JKLMNf 
456789  :;<=  >?§ABCDEFGH1JKLHN0PQF!S7 
JEFSHI  JKU1N0P8RSTUVHnZäöuA_  ’ abedef  ghi  j k 
*+,-./  123456789 s 

se  yL  ä ' c > # 

' o — „/tz>± 

44  & 7C  & ' C J — 

4$7.S<'()*  + ,-./0123 
' r 7 , — 

7£.8<'0*-«-,  — ./01234 


Esimerkki  Olym- 
pian tulostusmah 
dollisuuksista. 


' < > 
ää  ' 


123456789  s f <->?§ ABC 

/0123456 
<r  j ,-«  / jf 

-./01234 

/CDEF0N1JKU1N0FQK8TUVHXYZAÖ0J'_'  •bcdmtghl 
789i | < - >7» ABCDEFQH I JKLMNOPGR8TU 
3!  r .>  7*  JF  AIBC  €>1Z  F Cf  H I 3*  K L.  M 

70c?«p<»71ABCDEFQHIs.TKLMNDPaf5:B 


Panasonicin 
KX-P1080:n  par- 
haimpia ominai- 
suuksia on  nor- 
maalin, NLQ-jäljen 
ja  tihennetyn  teks- 
tin valinta  koneen 
päällä  olevista  kyt- 
kimistä. Nopeutta 
voisi  olla  hivenen 
enemmän,  mutta 
vauhti  on  varattu 
hintavammalle  iso- 
veljelle, 
KX-P1091:lle. 


< = 


5^56789 # #<- 
iASÄTO*? 

456789: 
156789: ; 
oli  92.9  merkkiä  sekunnisa. 

Amstradin  105  merkin  sekun- 
tinopeutta ei  käytännössä  testat- 
tu. 

Tulostusnopeus  riippuu  osit- 
tain printterin  puskurin  koosta. 
Brotherissa  puskuria  ei  ole  käy- 
tännössä lainkaan,  vaan  tekstiä 
lähettävä  tietokone  joutuu  odot- 
telemaan aina  rivin  kerrallaan. 
Vastaavasti  muissa  koneissa  pus- 
kuria on  parikin  kilotavua. 


>?§ABCDEFGHIJKLMNC 
?§ ABCDEFGH I JKLMNO' 


Olympiassa  on  hinta- 
tasoonsa nähden 
kaikki  mahdolliset  tu- 
lostusjäljet  ja  koot  se- 
kä vauhtia. 


» < — >7 • ABCDEFOH I JKLMNf 

f ^ 


Suuressa  maailmassa  on  jo  teksti:  mikko  rinne 

pitkään  näkynyt  erilaisia 
äänen  digitoijia.  Nyt  on  <*■  • 

Suomen  markkinoille 
saapunut  Commodoren 
oma  versio,  jonka  nimenä 
on  kuvaavasti  ”Sound 
Sampler” 


COMMODORELTA 


■ Tuotepakkaus  sisältää  itse  di- 
gitoijan, johon  on  lisätty  säätimet 
sisääntulevan  äänen  voimakkuu- 
den ja  feedbackin  tarkistuksia 
varten.  Lisäksi  pakkaukseen 
kuuluu  mikrofoni  ja  Commodoren 
audioliitäntään  sopiva  kaapeli. 
Laitteessa  on  RCA-tyyppiset  lii- 
tännät. Pakkaukseen  kuuluu  vie- 
lä opasvihko  ja  ohjelma  levyk- 
keellä. 


Tasokas 

ohjelmisto 

Laitteen  mukana  tuleva  ohjel- 
misto on  suhteellisen  monipuoli- 
nen ja  helppokäyttöinen.  Ohjel- 
man käytön  oppimiseen  on  lait- 
teen mukana  tuleva  pieni  vihko- 
nen täysin  riittävä. 

Ohjelmassa  on  neljä  perus- 
osaa. Niistä  ensimmäinen,  Sound 
Sampling,  on  tarkoitettu  kokei- 
luun erilaisilla  äänillä.  Ohjelma 
kuluttaa  runsaasti  muistia,  ääntä 
mahtuu  kerrallaan  koneeseen 
vain  1.4  sekuntia,  joten  puhetta 
ei  tällä  ohjelmalla  digitoida.  Laa- 
tu on  tässä  tapauksessa  lähes  ver- 
rannollinen käytetyn  muistin 
määrään,  ääni  on  keskinkertaista 
mononauhuritasoa. 

Äänenvoimakkuuden  säätä- 
mistä varten  on  kuvassa  koko 
ajan  asteikko,  jolla  ääni  voidaan 
säätää  sopivaksi.  Tähän  sopivat 
ääniksi  erilaiset  soittimet,  muka- 
na tulevalla  levykkeellä  on  kaik- 


kien vanhempien  iloksi  erittäin 
sähköinen  sähkökitara.  Äänen 
tallennuksen  jälkeen  sitä  voidaan 
soittaa  näppäimistöltä.  Näppäi- 
met ovat  samat  kuin  Music  Ma- 
kerissa,  joten  sen  koskettimistoa 
voidaan  käyttää.  Ääni  voidaan 
laittaa  soimaan  niin  pitkäksi  aikaa 
kuin  näppäintä  painetaan.  Silloin 
voidaan  muutella  toistuvan  sil- 
mukan pituutta  ja  sijaintia.  Kai- 
kissa soitinten  äänissä  kuuluu 
kuitenkin  pieni  tärähdys  ohjel- 
man siirtyessä  uudelleen  alkuun. 
Ääni  voidaan  toistaa  myös  taka- 
perin, silloin  ei  jatkuva  toisto  ole 
mahdollista.  Ohjelma  piirtää  tar- 
vittaessa myös  äänikäyrät. 

Toisessa  äänen  tallennukseen 
perustuvassa  moodissa  voidaan 
digitoida  neljä  eri  ääntä.  Niiden 
korkeuksia  ei  voi  muuttaa,  joten 
parhaiten  tarkoitukseen  sopivat 
nimenomaan  rytmisoittimet.  Mu- 
kaan on  lisätty  vielä  mahdolli- 
suus omien  komppien  määritte- 
lyyn ja  soittamiseen  eri  nopeuk- 
silla. Koska  harvalla  on  rumpu- 
patteristo  kotona,  on  ohjelmale- 
vyllä kahdet  erilaiset  rummut. 

Kaiulla  saa  aikaan  tyylikkäitä 
efektejä,  ja  äkkiä  pienikin  huone 
tuntuu  vähintään  tuomiokirkolta. 
Toistoaikaa  on  20  millisekunnista 
kahteen  sekuntiin. 

Sävelkorkeuden  muuntaminen 
on  yksi  ohjelman  hauskimmista 
mahdollisuuksista . Sävelkorkeut- 
ta voidaan  nostaa  ja  laskea,  jol- 
loin saadaan  erilaisilla  äänillä  hy- 


vinkin mielenkiintoisia  tuloksia. 
Suurissa  muunnoksissa  esiintyy 
ärsyttävää  nykimistä. 

Lisätietoja 

kaivataan 

Mitä  tällaisella  laitteella  sitten 
oikein  tekee?  Ammattimuusikol- 
le ominaisuudet  tuskin  riittävät, 
mutta  musiikin  harrastajille  siitä 
voi  olla  iloa  ja  miksei  hyötyäkin. 
Metronomeja  tosin  saa  edulli- 
sempaan hintaan. 

Vaikka  ohjeet  ovatkin  riittävät 
mukana  tulevan  ohjelman  käyt- 
töön, olisi  laitteen  toimintaa  esit- 
televästä oppaasta  ollut  huomat- 
tavaa hyötyä.  Tässä  ohjelmassa 
ei  puheen  digitointiin  liittyviä 
mahdollisuuksia  ole  lainkaan 
käytetty  hyväksi.  Nyt  laitteen 
hyödyntäminen  jää  mukana  tule- 
van ohjelman  tasolle,  ja  puhetta 
ymmärtävät  ohjelmat  ovat  ole- 
massa vain  unelmissa.  Laitteessa 
on  jatkoliitäntä  moduuleille,  jo- 
ten lisää  ohjelmistoa  voi  joskus 
tulevaisuudessa  ilmestyä  kaup- 
pojen hyllyille.  Softan  tekemi- 
nen riippuu  kuitenkin  tuotteen 
menestyksestä. 

Pienistä,  nimenomaan  ohjel- 
mistossa/käyttöoppaassa  esiinty- 
vistä puutteista  huolimatta  Sound 
Sampler  tuntuu  korkealuokkai- 
selta ja  varsin  pystyvältä  tuotteel- 
ta. Ainakin  se  on  yksi  hauskim- 
mista Commodoren  oheislaitteis- 
ta. 


■ Jo  keväällä  Lisp-kurssin  yh- 
teydessä julkisuuteen  putkahta- 
nut ComLisp  on  nyt  virallisesti 
tulossa  markkinoille  Amersoftin 
kautta.  Koska  muuallakaan  maa- 
ilmassa ei  toistaiseksi  ole  saatu 
aikaan  toimivaa  64:n  Lispiä,  koh- 
distuu uutuuteen  suuria  odotuk- 
sia. 

Runsaasti 

tilaa 

Kieli  on  tehty  Forthin  assemble- 
rilla. Ohjelmille  on  jätetty  tilaa 
30  kilotavua,  mikä  riittää  maini- 
osti Lisp  koodin-ollessa  melko 
kompaktia.  Tulkin  sanavarasto 
on  monipuolinen  ja  esim.  tiedos- 
tojen käsittely  on  yksinkertaista. 
Osa  sanoista  on  määritelty  Lispillä 
itsellään.  Levykkeellä  on  editori, 
joka  helpottaa  virheiden  korjaa- 
mista. Konekielisenä  tulkki  on 
kohtuullisen  vikkelä  eikä  nopeus 
ainakaan  kokeiltaessa  häirinnyt. 

Mihin 

tarkoitukseen 

Kaikilla  kielillä  voi  tehdä  suun- 
nilleen samoja  asioita,  mutta 
elinvoimaisissa  kielissä  on  aina 
jokin  ominaisuus  ylitse  muiden. 
Lispin  valttikortti  on  tekoäly, 
jonka  sovelluksien  tekemiseen 
se  sopiikin  erinomaisesti. 

Esimerkiksi  laskentatehtäviin 
tämä  Lisp  ei  sovellu,  koska  se 
hallitsee  vain  kokonaislukuarit- 
metiikan.  Parhaiten  Lisp  pärjää 
juuri  listojen  käsittelyssä,  josta 
sen  nimikin  tulee.  Kokeiluprojek- 
teina on  Lispillä  tehty  mm.  video- 
pelejä, mutta  ajatus  vastaa  lähin- 
nä lentävää  autoa.  Kyllähän  se 
onnistuu,  mutta  lentokone  lentää 
nopeammin  ja  taloudellisemmin. 
Kaupallisten  ohjelmien  tekoon 
Lisp  ei  tulkkina  sovellu. 

Oppaat 

paranevat 

ComLispin  mukana  toimitukseen 
tuli  manuaali,  jossa  vain  lyhyesti 
esitellään  kielen  erikoisuudet  ja 
toiminta.  Kieltä  ennestään  tunte- 


Kauan odotettu  uutuus 

COMMODORE 

64:N 

USP-TULKKI 


mattomalle  lisämateriaali  on  vält- 
tämätöntä. Suunnitteilla  on  kui- 
tenkin tekoäly  & Lisp  vihkonen, 
joka  toivottavasti  tuo  lisävalais- 
tusta aiheeseen. 


Avartava 

kokemus 

Lispiä  on  sanottu  maailman  kau- 
neimmaksi  ohjelmointikieleksi  ja 
nimi  kuvastaakin  erinomaisesti 
juuri  asiaan  vihkiytyneiden  har- 
rastajien mielipiteitä.  Nyt  tämä 
kieli  on  lisäämässä  käyttäjäkun- 
taansa Lispin  ilmestyessä  yhä  pie- 
nempiin ja  halvempiin  koneisiin. 
Vaikka  Lispistä  ollaankin  monta 
(yleisimmin  kahta)  mieltä,  niin 
tämä  kieli  on  tutustumisen  arvoi- 
nen ja  tekee  varmasti  hyvää  mo- 


nelle baskilla  ohjelmia  kirjoitta- 
valle harrastajalle.  (MR) 

Varatut  sanat  ja  funktiot: 

addl,  alen,  and,  append,  apply,  assoc, 
atom,  caddr,  cadr,  call,  car,  cdddr,  eddr. 
cdr,  cdxr,  checkdisk,  chrin.  close,  color. 
cond,  cons,  cprod,  cprod2,  create.  cursor, 
deek,  def,  define,  defq,  del.  diff,  dir, 
disc,  disc:,  div,  do,  doke.  dst,  ed,  ed-print, 
ed-work,  edq,  eq,  eqn,  equal,  eval,  expl, 
filenames,  files,  filter,  forget,  free,  gen- 
sym,  gensym2,  getc,  getf,  getp,  getpl, 
ideone,  identp,  if,  impi,  in,  input,  ins. 
lambda,  last,  length,  lessp.  list,  load, 
logand,  logor,  logxor.  lpar,  lsh,  1§,  maero, 
mape,  mapean.  mapear,  mapedr.  mapj, 
mapp,  max,  member,  min,  minus,  minusp, 
mod,  n,  nchr,  nconc.  nlambda,  not, 
nreverse,  null,  numerp,  numexpl,  obl.  off, 
open,  or,  out,  paper,  pc,  peek,  pl,  plus, 
poke,  pp,  pp+,  pplist,  pptree,  prinl,  print, 
prog,  progn,  property,  putf,  quit,  quote. 
rdtim,  read,  remove,  remp,  reverse,  rpar, 
rpl.  rplaca,  rplacd,  rpt,  save,  set  setä,  setp, 
setpl,  setq,  spe,  subl,  subr,  subrp.  subst, 
symnum2.  t,  terpri,  times,  unt,  unuse, 
update.  use,  user,  wait,  vvidth.  write, 
zerop 


ROBOTTIPEUSSA 

KORJATTAVAA 

Printti  20/85  listauksessa  ROBOTT1PELI  Atarille  oli  rivin  45  loppu 
jäänyt  epäselväksi.  Tässä  rivi  kokonaisuudessaan: 

45  FOR  I = SCRN  TO  SCRN  + 479:POKE  1,  0:NEXT  I: 

FOR  I = 1 TO  S2:R  = SCRN  + 40  + RND(  1 ) *360:POKE  R,  10 
Rivi  400  oli  myös  virheellinen: 

400  POKE  106,  PEEK  (106)  + 5:GRAPHICS  0:END 
Muilta  osin  ohjelman  pitäisi  olla  virheetön. 
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■ Ensimmäisen  kerran  puhutta- 
essa funktioiden  ja  proseduurien 
esittelystä  mainittiin,  että  niille 
välitettävät  parametrit  ilmoite- 
taan heti  esittelyn  alussa  esim. 
seuraavasti: 

PROCEDURE  Aliohjelma  1 (a,b: 
INTEGER); 

FUNCTION  Ensimmäinen  (a,b: 
INTEGER):  INTEGER; 

Samassa  sanottiin,  että  funktion 
esittelyn  yhteydessä  ilmoitetaan 
funktion  palauttaman  tuloksen 
tyyppi.  Jonkun  mieleen  saattoi 
tuolloin  juolahtaa:  "Kuinkas,  sit- 
ten menetellään,  kun  halutaankin 
palauttaa  useampi  kuin  yksi  ar- 
vo." Vastaus  esitellään  seuraa- 
vaksi. 

Esiteltäessä  proseduuri  kuten 
edellä,  ilmoitetaan,  että  prose- 
duuria kutsuttaessa  sille  välite- 
tään parametrien  arvot.  Toinen 
tapa  välittää  parametrejä  prose- 
duurille on  välittää  sille  muuttu- 
jien osoitteet,  jolloin  proseduuri 
voi  käsitellä  suoraan  niiden  sisäl- 
töä. Otetaan  esimerkki: 
PROCEDURE  Vaihda  (a,b: 
INTEGER); 

VAR  x:  INTEGER; 

BEGIN 

x:=a; 

a:=b; 

b:=x; 

END; 

Kyseinen  proseduuri  ei  toimi. 


Merkkijonoja  voidaan  tulostaa 
ja  vertailla  kuten  kaikkia  muita- 
kin muuttujia,  mutta  kaikki  muut 
toiminnot  on  niiden  kohdalla  suo- 
ritettava erillisillä  funktioilla  ja 
proseduureilla. 

Tällaisia  ovat  funktiot: 

LEN,  joka  palauttaa  merkkijo- 
non pituuden 

POS,  joka  palauttaa  merkkijo- 
non paikan  toisen  sisällä 

COPY,  jonka  avulla  voidaan 
merkkijonosta  erotella  osajonoja 
CONCAT,  jonka  avulla  yhdis- 
tetään merkkijonoja 
ja  proseduurit: 

DELETE,  jolla  tuhotaan  merk- 
kejä jonosta 

INSERT,  jolla  lisätään  merk- 
kejä jonoon. 

Tiedostojen 

käsittely 

Tiedostojen  käsittely  on  ehkä , 
kaikkein  haukutuin  ominaisuus 
Pascalissa,  ja  onkin  myönnettä- 
vä, etteivät  standardin  tarjoamat 
mahdollisuudet  tiedostojen  käsit- 
telemiseksi ole  paljon  mistään 
kotoisin.  Yhdessäkään  pascal- 
kääntäjässä  ei  tiettävästi  ole  ra- 
joituttu pelkästään  standardin 
suomiin  mahdollisuuksiin.  Katso 
lisäyksistä,  kuten  hajasaantitie- 
dostoista,  tarkemmin  käsikirjois- 
tasi. 

Tiedostoja  on  kahdenlaisia: 
tekstitiedostoja  ja  tietyn  tyypin 
omaavia  tiedostoja.  Ainoastaan 
peräkkäiskäsittely  on  mahdollis- 
ta. Tiedostoja  käsitellään  tiedos- 
tomuuttujien  kautta,  jotka  määri- 
tellään seuraavasti: 

t:  text;  (*  tekstitiedosto  *) 
f:  file  of  tyyppi;  (*  tietyn  tyyp- 
pinen tiedosto  *) 

Tiedoston  avaaminen  lukemis- 
ta varten  tapahtuu  proseduurilla 
RESET  ja  kirjoittamista  varten 
proseduurilla  REWRITE.  Tie- 
dostot suljetaan  käyttäen  prose- 
duuria CLOSE.  Kaikille  anne- 
taan parametrinä  tiedostomuuttu- 
ja,  esim.  RESET  (f); 

Tiedostosta  lukeminen  tapah- 
tuu GETillä  ja  kirjoittaminen 
PUTilla.  Niitä  käytetään  seuraa- 
vasti: 

Oletetaan,  että  f on  määritelty 
tyypiksi  file  of  integer  ja  i on 
tyyppiä  integer. 

Tällöin  tiedoston  avaaminen 
lukemista  varten  tapahtuu  prose- 
duurilla RESET  (f)  ja  siitä  luke- 
minen GET  (f).  Kutsun  GET  (f) 
jälkeen  f osoittaa  tiedostosta 
luettuun  lukuun  ja  tämä  voidaan 
sijoittaa  muuttujan  i arvoksi  lau- 
seella i:=f  f ; 

Mikäli  tiedosto  on  avattu  kir- 
joittamista varten,  luvun  kirjoit- 
taminen muuttujasta  i tapahtuu 
seuraavasti:  f f =i;PUT(f) 

PUT-  ja  GET-proseduurien  li- 
säksi tiedostoja  voidaan  käsitellä 
normaalisti  READ-  ja  WRITE- 
proseduurien  avulla  ilmoittamal- 
la tiedosto,  johon  toimenpide 
kohdistetaan.  Esim.  READ  (f,i); 
tai  WRITE  (f,i); 

Tekstitiedosto  on  periaatteessa 
tyyppiä  file  of  char  ja  sitä  voi- 
daan edellisten  lisäksi  käsitellä 
proseduureilla  READLN  ja 
WRITELN,  jotka  lukevat  ja  kir- 
joittavat merkkijonoja  rivi  kerral- 
laan. Tiedostojen  yhteyteen  liit- 
tyvät myös  funktiot  EOF  ja 
EOLN.  EOF  palauttaa  arvon 
true,  mikäli  tiedosto  on  loppu  eli 
tiedoston  viimeinen  alkio  on 
luettu.  EOLN  palauttaa  arvon 
true,  kun  luettaessa  merkkejä 
tekstitiedostosta  saavutaan  rivin 
loppuun. 

Huomaa,  että  edellä  kuvatut 
aliohjelmat  käsittelevät  ns.  loogi- 
sia tiedostoja.  Kuinka  looginen 
tiedosto  liitetään  massamuistissa 
olevaan  fyysiseen  tiedostoon 
riippuu  toteutuksesta.  Useimmi- 
ten se  tapahtuu  proseduurilla  AS- 
SIGN,  jolle  annetaan  parametri- 
nä tiedostomuuttuja  ja  tiedoston 
nimi,  esim.  ASSIGN  (f,  ’LU- 
VUT.DAT’).  Joissakin  toteutuk- 
sissa tiedoston  nimi  annetaan 
avauskäskyn  yhteydessä,  esim. 
RESET  (f,’LUVUT.DAT’).  Kat- 
so tarkemmin  käsikirjoistasi. 

• •• 

Pascal  on  hyödyllinen  ohjelmoin- 
tikieli tuntea.  Tarkempi  perehty- 
minen onnistuu  lukuisten  oppi- 
kirjojen avulla,  mutta  muista  että 
tekemällä  oppii  parhaiten. 


PASCAL-KU 


VNMBISIT 

■ NAULAT 
PASCAL-TALOON 


koska  muuttujat  a,b  ja  x ovat  pro- 
seduurin sisäisiä.  Mutta  jos  kir- 
joitetaan 

PROCEDURE  Vaihda  (VAR 
a,b:  INTEGER); 

VAR  x:  INTEGER; 

BEGIN 

x:=a; 

a:=b; 

b:=x; 

END; 

niin  kutsu  Vaihda  (x,y)  vaihtaa 
muuttujien  x ja  y arvot  keske- 
nään, ja  tavallaan  proseduuri  "pa- 
lauttaa” kaksi  arvoa. 

VAR  esittelyssä  tarkoittaa  siis 
sitä,  että  ko.  muuttujien  kohdalla 
välitetäänkin  osoite  eikä  itse  ar- 
voa ja  kaikki  viittaukset  muuttu- 
jaan proseduurin  sisällä  viittaavat 
suoraan  näihin  muistipaikkoihin. 
Tästä  johtuen  ei  kutsu  Vaihda 
(x,8)  ole  mahdollinen. 


Useampia 


Aivan  tämän  kurssin  alkupuolella  puhuttiin 
aliohjelmista  ja  funktioista  samalla  uhaten,  että 
niihin  palattaisiin  tarkemmin  myöhemmin. 
Tarkemmin  tarkoittaa  lähinnä  tietoja  miten 
proseduurista  voidaan  palauttaa  arvoja.  Lisäksi 
esittelemme  proseduurien  (ja  tietysti  myös 
funktioiden)  rekursiivisen  käytön. 


TEKSTI:  MARKO  TEISTE 


KUVA:  PAAVO  MARTIKAINEN 


READ  (merkki); 
END; 


Rekursio 


arvoja 

Myös  funktioiden  parametrit  voi- 
daan määritellä  samalla  tavalla  ja 
näin  saada  funktio  "palautta- 
maan" arvoja  useampaa  kautta. 
Tästä  on  toisinaan  etuakin,  esim. 
FUNCTION  SeuraavaMerkki 
(VAR  ch:  CHAR):  CHAR; 
BEGIN 
READ  (ch); 

SeuraavaMerkki: =ch; 

END; 

Nyt  voidaan  funktiota  käyttää 
seuraavalla  tavalla: 

WHILE  SeuraavaMerkki 
(merkki)  <>  CHR  (13)  DO 
BEGIN 

WRITE  (merkki); 


END; 

(Oletetaan,  että  merkki  on  määri- 
telty tyypiksi  CHAR.),  sen  si- 
jaan, että  olisi  kirjoitettu: 

READ  (merkki); 

WHILE  merkki  O CHR  (13) 
DO 

BEGIN 

WRITE  (merkki); 


mahdollinen 

Se,  että  kukin  aliohjelma  huoleh- 
tii omista  muuttujistaan  luoden 
ne  aliohjelmaan  saavuttaessa  ja 
tuhoten  sieltä  poistuttaessa,  mah- 
dollistaa erään  erittäin  tärkeän 
ohjelmarakenteen,  nimittäin  re- 
kursion.  Yksinkertaisesti  rekur- 
sio tarkoittaa  sitä,  että  aliohjelma 
kutsuu  itseään. 

Otetaan  esimerkki: 
PROGRAM  RekusioEsimerkki 
(OUTPUT); 

PROCEDURE  Laske  (n:  IN- 
TEGER); 

BEGIN 

WRITE  (n/  '); 

IF  n > 0 THEN 
Laske  (n-1); 

END; 

BEGIN 
Laske  (10); 

END. 

Ohjelma  tulostaa  numerosar- 
jan 10  9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 

Jos  Laske  olisi  seuraavanlai- 
nen: 

PROCEDURE  Laske  (n:  IN- 
TEGER); 

BEGIN 

IF  n > 0 THEN 
LASKE  (n-1); 


WRITE  (n/  '); 

END; 

olisi  tulostus:  0123456789 
10,  sillä  kuten  edellä  sanottiin 
kullakin  kutsulla  aliohjelmalla  on 
omat  paikalliset  muuttujansa  ja  n 
on  kunkin  rekursiivisesti  kutsu- 
tun aliohjelman  paikallinen 
muuttuja.  Rekursio  sopii  oivalli- 
sesti puurakenteiden  käsittelyyn. 
Oletetaan  että  tarkoitus  olisi  käsi- 
tellä puuta  joka  olisi  tyyppiä 
TYPE 

prtpuu:  lipuu; 
puu:  RECORD 

luku:  INTEGER; 
vasen:  prtpuu; 
oikea:  prtpuu; 

END; 

Luvun  sijoittaminen  puuhun  kä- 
visi esim.  seuraavanlaisella  ali- 
ohjelmalla: 

PROCEDURE  Sijoita  (VAR: 
P:ptrpuu;  luku:  INTEGER; 
BEGIN 

IF  p = NIL  THEN  (*  Paikka 
löytyi  *) 

BEGIN 
NEW  (p); 
pii.  vasen  := NIL; 
pii.  oikea  := NIL; 
pii. luku: =luku; 

END 

ELSE  IF  pii.luku  < luku 
THEN  (*  Haetaan  oik.  haaras- 
ta *) 

Sijoita  pii. oikea,  luku) 

ELSE  IF  pii.luku  > luku 


THEN  (*  Haetaan  vas.  haaras- 
ta *) 

sijoita  (pii.  vasen,  luku); 

END; 

Kaikki  puuhun  sijoitetut  luvut 
voitaisiin  tulostaa  numerojärjes- 
tyksessä seuraavalla  hyvin  yksin- 
kertaisella aliohjelmalla. 

PROCEDURE  Tulosta  (p: 
ptrpuu); 

BEGIN 

IF  pii. vasen  O NIL  THEN 
Tulosta  (pii. vasen); 

WRITE  (pii.luku, ' ')? 

IF  pii. oikea  <>  NIL  THEN 
Tulosta  (pii. oikea); 

END; 

Merkkijonon 

määrittely 

Merkkijonot  poikkeavat  jonkin 
verran  toteutuksesta  toiseen. 
Yleisimmin  ne  kuitenkin  noudat- 
tavat UCSD-Pascalista  tuttua 
muotoa,  jossa  merkkijono  määri- 
tellään seuraavasti: 

TYPE  string  = packed  array 
[0..255]  of  char: 
jolloin  jonon  yksittäiset  merkit 
sijoitetaan  alkaen  indeksistä  1 ja 
indeksillä  0 tallennetaan  kysei- 
sen merkkijonon  pituus.  Ilmeisin 
haitta  tästä  menetelmästä  on 
merkkijonojen  pituuden  rajoittu- 
minen 255  merkkiin. 

Muuttuja  määritellään  merkki- 
jonoksi seuraavasti: 

VAR  a:  string  [80]; 
eli  hakasuluissa  ilmoitetaan  jo- 
non maksimipituus.  Ellei  mitään 
ilmoiteta,  oletetaan  jonon  pituu- 
den olevan  255.  Merkkijonot, 
kuten  merkitkin  kirjoitetaan  yk- 
sinkertaisissa lainausmerkeissä  ja 
sijoitus  tapahtuu  kuten  muillakin 
tietotyypeillä. 

a:  = Tämä  on  merkkijono’ ; 
Merkkijonoa  voidaan  indek- 
soida edellä  kerrotulla  tavalla 
suoraan  kuten  taulukkoa,  koska 
se  on  tavallaan  taulukko.  Huo- 
maa kuitenkin  että  indeksoimi- 
nen yli  nollannen  alkion  ilmoitta- 
man pituuden  aiheuttaa  useim- 
missa pascal-toteutuksissa  ajon- 
aikaisen virheen. 


Rooli- 

peleille 

maahantuoja 

■ Printti  l/86:ssa  ollut  juttu  roo- 
lipeleistä ja  -pelaamisesta  on  he- 
rättänyt runsaasti  kiinnostusta. 
Pelejä  Suomessa  myyvien  hyvin 
varustettujen  kirjakauppojen  li- 
säksi niitä  hankkii  ulkomailta 
myös  Fantasiapelit  Ky,  joka  on 
aloittanut  toimintansa  tämän  vuo- 
den alusta. 

Fantasiapelit  Ky:n  osoite  on 
Pohjoinen  Rahtitie  2 A 4,  01360 
Vantaa.  Iltaisin  klo  18-21  voi 
myös  soittaa  numeroon  90- 
874  47  73  ja  kysyä  Lauri  Tudee- 
ria,  jonka  nimi  on  tuttu  kokeneil- 
le roolipelaajille. 


HPY:lle 


palvelu 


■ Helsingin  Puhelinyhdistys  tar- 
joaa 1.3.1986  alkaen  uutta  teks- 
tin siirtoon  tarkoitettua  palvelua, 
jonka  tarkoituksena  on  parantaa 
yritysten  sisäistä  ja  näiden  välistä 
kommunikointia.  Tässä  suoma- 
laisten kehittämässä  järjestel- 
mässä tietokonepäätteeltä  voi  lä- 
hettää tekstisanomia  muiden  jär- 
jestelmään liitettyjen  tietokonei- 
den päätteille,  myös  ulkomaille. 

Sanomanvälitysjärjestelmä  pe- 
rustuu Stratus-tietokoneeseen, 
joka  on  ns.  uuden  sukupolven 
Fault-Tolerant-tietokone.  Sen 
toimittamisesta  HPY  ja  Nokia 
Elektroniikka  allekirjoittivat  so- 
pimuksen 24.  tammikuuta. 

Jokaisella  käyttäjällä  on  oma 
postilaatikko.  Siitä  voi  lähettää, 
sinne  voi  vastaanottaa  ja  sen 
avulla  arkistoida  viestejä. 

Suomessa  HPY:n  pääteposti 
on  ensimmäinen  tämäntyyppinen 
järjestelmä.  Palvelu  on  jo  koe- 
käytössä ja  kaupalliseen  käyttöön 
se  otetaan  1 . maaliskuuta. 

HPY:n  sanomanvälitysjärjes- 
telmä mahdollistaa  puolestaan 
tekstisanomien  siirtämisen  eri 
yritysten  ja  erimerkkisten  atk- 
järjestelmien  välillä  - aiemmin 
tätä  mahdollisuutta  ei  ole  ollut. 
Tämä  palvelu  otetaan  koekäyt- 
töön. 1.  maaliskuuta  ja  kaupalli- 
seen käyttöön  1 . kesäkuuta. 

HPY:n  sanomanvälitysjärjes- 
telmään kehitetään  myöhemmin 
liitännät  kansainvälisten  suositus- 
ten mukaisiin  sanomanvälitys- 
verkkoihin.  Silloin  tekstisanomia 
voidaan  lähettää  myös  ulkomail- 
le. 

Uuden  järjestelmän  ohjelmis- 
ton on  tehnyt  Nokia  Elektroniik- 
ka ja  HPY  on  ollut  mukana  jär- 
jestelmän ominaisuuksien  mää- 
rittelyssä. 


Ammattiin 

opiskelevien 

mikrot 

määritelty 

■ Ammattikasvatushallitus  on 
vahvistanut  seuraavan  suositus- 
listan  vuoden  1986  mikrohankin- 
toja  silmälläpitäen: 

AUDITEC  AMC  100/16 
AMC  100/16  XT 
IBM  PC/DD 
IBM  PC/FD 
IBM  PC/ AT 

NOKIA  MikroMikko  2A 
OLIVETTI  M24 
OLIVETTI  M24  SP 
OLIVETTI  M 19 

Nokian  MikroMikko  2A:n 
osalta  suosituslistassa  on  huo- 
mautus, jonka  mukaan  kone  so- 
veltuu korkean  hintansa  ja  yh- 
teensopimattomuutensa vuoksi 
vain  aloille,  joilla  on  tai  joille  on 
tulossa  edullisia  kotimaisia  so- 
vellusohjelmia. 


mr  hin\  im  mi  ni  un  un  im 


Äänesläiieii  valinta 


■ Viime  vuoden  syksyllä 
markkinoille  tulleet  uutuus- 
mikrot  vahasivat  odotetusti 
kärkisijat  Printin  suuressa  lu- 
kijaäänesty  ksessä  Vuoden  Mik- 
ro 1985: n arvonimestä.  Ylivoi- 
maisen voiton  ja  liki  puolet  ää- 
nistä vei  Commodore  128. 

Äänestyksen  ehdokkaiksi  hy- 
väksyttiin marraskuusta  1984 
vuoden  1985  loppuun  mennessä 
Suomen  markkinoille  tulleet 
kotimikrot,  joiden  hintataso 
olisi  enintään  9 000  markkaa. 
Rajaus  merkitsi  vanhempien 
merkkien  kuten  Commodore 
64:  n,  Spectrumin  ja  Spectra  vi- 
deo 328:  n sulkemista  äänestyk- 
sen ulkopuolelle. 

Kilpailuun  tuli  määräaikaan 
mennessä  yli  10  000  vastausta, 
joista  tarkasti  karsittiin  pois 
monta  lippusta  yhden  ja  saman 
koneen  puolesta  lähettäneet. 
Periaatteina  olivat  ^mies  ja  ää- 
ni” ja  mahdollisimman  oikean 
tuloksen  esillesaaminen. 

Äänestyksessä  oli  mukana 
j kaikkiaan  22  konetta,  eikä  yk- 


sikään jäänyt  ilman  kannatus- 
ta. Suosioerot  olivat  kuitenkin 
mahtavat  ja  kilpailijoista  10  yl- 
si yli  yhden  prosentin  kanna- 
tusosuuden. 

Vastauskorttien  karsinnan  ja 
laskennan  jäl- 
keen kävi  ilmi, 
että  äänivyörystä 
lankesi  Commo- 
dore 128: He  pro- 
sentteina mitaten 
43.99  prosenttia. 

Kymmenen 
suosituimman 
kärki  on  tulosten  \ ^ 4f 
perusteella 

tämä:  \ 

1.  Commodore  128  43.99  % 

2.  Atari  52GST  18.47J^ 

3.  SVI-738  X7 press  13.2W* 

4.  Amstrad  CPC6128  8.96  % 

5.  Sinclair  QL  3.34  % 

6.  Amstrad  PCW8256  2.51  % 

7.  SVI-728  MSX  2.31  % 


8.  Apricot  Fle  1.26  % 

9.  Amstrad  CPC464  1.07  % 

10.  Sharp  MZ821  1.05  % 


Voittokone 


Posiolle 


Äänestyslipussa  kysyttiin  myös 
osallistujan  suosikkia  siinä  ta- 
pauksessa, että  onnetar  poimisi 
juuri  hänen  lappusensa  tuhan- 
sien joukosta.  Vaihtoehtoja  tar- 
jottiin neljä,  ja  juuri  nuo  mah- 
dollisuudet ovat  myös  äänestys- 
kisan  kärjessä. 

Mahtavan  äänivyörynsä  voi- 
malla Commodore  128  oli  myös 
voittovaihtoehtojen  suosikki. 
Todennäköistä  olisi  siten  ollut, 
että  lipukekasasta  olisi  arvon- 
nassa noussut  kortti,  jossa  olisi 


sekä  äänestetty  että  toivottu  C- 
128:aa. 

Toisin  kuitenkin  kävi. 

Onnettaren  käteen  osui  kort- 
ti, jossa  vuoden  mikroksi  ää- 
nestettiin Spectravideo  738 
X’pressiä  ja  voittokoneeksi  toi- 
vottiin Atari  520ST:tä.  Ääni 
toiveineen  oli  pantu  postiin  Po- 
siolla. 

Todellinen  onnenpekka  on 


Saku  Niskanen,  joka  ei  ole  en- 
simmäistä kertaa  pappia  kyy- 
dissä. Pojasta  itsestään,  hänen 
satumaisesta  tuuristaan  ja  voit- 
tokoneen  matkasta  Posiolle  ker- 
romme seuraavassa  Printissä. 


S kandi 
näppäimi 


NHL 


commodore 


...kolmikko,  jonka  rinnal^ 

Uusi  superkone  on  syntynyt.  Commodore  128  on 
mikro,  joka  tuoreeltaan  tarjoaa  laajemmat 
käyttömahdollisuudet  kuin  yksikään 
toinen  paljon  kalliimmistakaan  tie^ 
tokoneista.  Jos  et  halua  tinkiä 
laadusta,  monipuolisuudesta 
etkä  yhteensopivuudesta ... 
on  valintasi  Commodore  128. 


Ominaisuudet: 

- RAM  128  K (laajennettavissa  512  K) 

- kolme  toimintatilaa  64-128-CP/M  + 

- täydellinen  kirjoituskonenäppäimistö 
skandinaavisilla  merkeillä 

- täysin  Commodore-64  yhteensopiva 

- laajennettu  Basic  7.0 

- monipuoliset  liitännät:  käyttäjän 
portti,  kasettiportti,  sarjaportti, 

Composite  Video,  RF/TV-liitäntä, 

RGBI,  laajennusportti,  Audio 
input/  output,  2 peliohjainporttia 

Skandinaavisilla  näppäimillä 

0K]P®:sta  .el  02,-, 


muut  ovat 
yksinkertaisia 

Commodore  128  -tila 
«Jk  Commodore  64  -tila 
Wk  CP/M  3.0 -tila 


Hinta 
salkkuun 
pakattuna 


Tästä  ei 
myyntipak- 
kaus paranef 
Ensin  oli  käärepaperi ...  * 

sitten  tuli  muovikassi ... 
lyt  Info  pakkaa  "satakaks- 
kasit"  Executive-salkkuun 
...  Kanna  pois! 


■ Hiljaisella  Stenbäckinka- 
dulla  Helsingin  Taka-Töö- 
lössä  on  tunnetun  lastenlää- 
kärin vastaanotto  ja  eräs 
suurlähetystö.  Kun  raken- 
nusta lähestyy  takaviistosta 
ja  tutkii  huolella  alakerran 
oven  vieressä  olevaa  lappus- 
ta, niin  siinä  huomaa  kuin 
huomaakin  tekstin  Aivorii- 
hi. 

Tässä  ympäristössä  on 
syntynyt  runsaasti  edistyk- 
sellistä elektroniikkaa.  Mik- 
roilijan  kannalta  mielen- 
kiintoisin tuote  on  ASBC-2, 
Aivoriihi  Single  Board  Com- 
puter 2,  yhdelle  piirilevylle 
kasattu  suomalainen  mikro- 
tietokone. 

Puhtia 

ja  tehoa 

Myös  BrainYVaveksi  kutsut- 
tu mikro  on  hämmästyttä- 
vän suorituskykyinen.  Ny- 
kyisessä PC-huumassa  8-bit- 
tistä  teknologiaa  katsellaan 
alaspäin.  Katseen  suunta 
muuttuu  radikaalisti  ja  vie- 
raan ilme  on  näkemisen  ar- 
voinen koneen  pääsuunnit- 
telijan Timo  Koivusen  esitel- 
lessä ASBC:n  suoritusky- 
kyä. 

30  kilotavun  tekstitiedos- 
ton alusta  loppuun  kelaanii- 
nen  VYordStarilla  on  yhtä 
nopeaa  kun  "tavallisen" 
mikron  hakemistokomen- 
non  suoritus.  10  assembler- 
tiedoston  kääntäminen  ja 
linkkaaminen  ei  kestä 
kauaakaan.  Se  vain  tapah- 
tuu, lähes  silmänräpäykses- 
sä. 

Basicilla  tehdyt  värigra- 
fiikkarutiinit  ovat  yllättävän 
monipuolisia.  Nopeutta  ei 
kannata  edes  mainita,  sillä 
vertailukohtia  ei  ole. 

790-kilotavuiset  levyase- 
mat tunnistavat  automaatti- 
sesti käytettävän  levvfor- 
maatin. 

Vauhdikas 

näyttö 

Näyttö  on  myös  suhteellisen 
nopea:  sarjamuotoiseen  siir- 
toon verrattuna  voitaisiin 
puhua  100.000  baudin  no- 
peudesta. Vauhdin  huomaa 
esimerkiksi  näytön  nykimi- 
sestä hakemistokomennon 
jälkeen,  koska  levyasema  ei 
pysty  syytämään  bittejä  sillä 
vauhdilla  niillä  kone  ja  sen 
näyttö  ottaisivat  niitä  vas- 
taan. 

Koneeseen  on  liitäntöjä 
käytännössä  ihan  joka  läh- 
töön. Lisävarusteena  voi- 
daan kuulemma  toimittaa 
myös  BlC-näppäin,  jolla 
saadaan  sukkelasti  kesken 
oleva  peli  pois  näkösältä  ja 
varsinainen  "hyötyohjelma" 
ruutuun.  (BIC  = Boss  Is 
Corning,  pomo  on  tulossa). 

Kykyjen 

salaisuudet 

Mikä  on  BrainVVaven  salai- 
suus, mikä  tekee  siitä  niin 


suorituskykyisen?  Miksi  se 
on  niin  paljon  perinteisiä 
peltilaatikkoon  pakattuja 
CP/M-koneita  ja  16/8-bitti- 
siä  henkilökohtaisia  tehok- 
kaampi? 

Koneen  sieluna  on  Hitac- 
hin  HD64B180  CPU.  Se  tik- 
kaa kiihkeimmillään  taajuu- 
della 6,144  megahertsiä. 
HD:n  eräänä  erikoisuutena 
on  MMU,  Memory  Manage- 
ment Unit,  muistinhallinta- 
yksikkö,  joka  kontrolloi 
toista  suorituskykyyn  vai- 
kuttavaa seikkaa  eli  ASBC- 
2:n  512  kilotavun  RAM- 
muistia.  Sitä  voidaan  käyt- 
tää tehokkaana  RAM-diski- 
nä  ja  täten  jättää  tähän  ver- 
rattuna suhteellisen  hidas  le- 
vykemuisti  vähemmälle  käy- 
tölle. 

Kolmas,  eikä  varmaan- 
kaan vähäisin  seikka,  on  ää- 
rimmilleen viilattu  CP/M- 
käyttöjärjestelmä.  Aivorii- 
hen konsultit  ovat  kirjoitta- 
neet osan  koodista  uudelleen 
tavallista  8080-assembleria 
paljon  tehokkaammalla 
Z80-koodilla  ja  poistaneet 
matkan  varrella  kaikki  tur- 
hat mutkat  ja  viiveet. 

He  ovat  yksinkertaisesti 
soveltaneet  konekieliosaa- 
mistaan  äärimmilleen  ja  ot- 
taneet raudasta  irti  viimei- 
senkin suorituskyvyn  rip- 
peen. 

PC-klooni 

pelaamiseen 

Joka  puolella  prototyyppi- 
in tuotekehittelyosastoa  on 
erilaisia  elektronisia  laittei- 
ta. Suuri  osa  niistä  on  Aivo- 
riihen omaa  suunnittelua 
kuten  esimerkiksi  10  MHz:n 
Z8000-pohjainen,  reaaliai- 
kainen 3D-värigrafiikkatut- 
kimuslaitteisto. 

Pöydällä  on  myös  yksi  ko- 
teloi maton  piirilevy,  jossa 
on  pystyssä  kaksi  pienem- 
pää levyä,  kaikki  kolme 
komponentteja  täynnä.  Täs- 
tä hässäkästä  lähtee  johtoja 
kahdelle  levyasemalle,  näy- 
tölle ja  näppäimistölle.  Ky- 
syttäessä sen  tarkoitusta 
vastaukseksi  tulee:  "Tuo  on 
meidän  PC -kloonimme". 

Sillä  on  pelattu  hieman 
pelejä,  siinä  kaikki.  Vehje 
on  kuulemma  liian  hidas 
järkevään  käyttöön. 

Koivunen  ihmettelee 
yleensäkin  kloonin  hitautta; 
kun  koneelle  annetaan  käs- 
ky hakea  jotain  levyasemal- 
ta, niin  "se  jää  miettimään 
ja  odottamaan  pitkäksi  ai- 
kaa mitään  tekemättä".  Ja 
"kaikki  hyvät  CP/M-ohjel- 
mat  on  pilattu  ajamalla  ne 
jonkun  ihme  translaattorin 
läpi".  Asenteen  ymmärtää 
varsin  hyvin  kun  on  nähnyt 
ASBC-2:n  käytössä. 

Loogisten 

asemien 

kovalevy 

Pöydillä  on  muutakin. 


Helsinkiläinen  Konsulttitoimisto  Aivoriihi  Oy  on 
vuonna  1979  perustettu  tietotekniikkayritys. 
Aivoriihen  liikevaihdosta  85-90  % muodostuu 
suurille  suomalaisille  yrityksille  tehtävästä 
ohjelmisto-  sekä  laitesuunnittelusta.  Sivutuotteena 
on  syntynyt  ”CP/M-supermikro".  jonka 
suorituskyky  on  aivan  omaa  luokkaansa. 


selle  kopiointia. 

Tällaisen  sinänsä  erino- 
maisen ratkaisun  harvinai- 
suuden johdosta  tiettyjä  oh- 
jelmia ei  edes  ollut  olemas- 
sa. Esimerkiksi  puuttui  ko- 
mento. joka  näyttäisi  kaik- 
kien levyasemien  hakemis- 
ton kertakäskyllä,  peräjäl- 
keen. Nyt  tällaisia  ohjelmia 
on  riittävästi. 

Brainv/ave 


välitysjärjestelmä  on  toimi- 
nut jo  vuosikausia  Brain- 
Wave  l:s sä,  CBBS  Helsin- 
gin tuhansien  viestien  tyyssi- 
jana. 

300-  tai  nykyään  1200-bit- 
tisen  jarrun  eli  modeemin 
välityksellä  ei  tämän  ASBC- 
2:n  vanhemman  veljen  suo- 


ASBC:n  kovalevy  versio  on 
eräässä  nurkassa.  Aivorii- 
hen ennakkoluulotonta  ja 
järkevää  suunnittelua  osoit- 
taa kovalevyn  tilankäytön 
järjestely:  kun  kovalevyllä 
on  tavallisesti  loogiset  levy- 
asemat A ja  B,  vaihtoehtoi- 
sesti C tai  sekä  A,  B.  että  C 
eri  user-  eli  käyttäjäaluei- 
neen.  Aivoriihen  kovalevyllä 
on  loogisia  levyasemia  yh- 
dellä kovalevyllä  15  kappa- 
letta eli  '"levyasemat" 
A.... O.  Kirjain  P on  levyke- 
aseman tunnus. 

Näin  tiedostojen  hallinta 
on  huomattavasti  helpom- 
paa kuin  perinteisellä  user- 
alueiden  käytöllä.  Käyttä- 
jällä voivat  olla  vaikka  kaik- 
ki komentotiedostot  A:ssa  ja 
sieltä  käsin  hän  voi  käsitellä 
kaikkia  viittätoista  "arkisto- 
laatikkoa"  kaikilla  ohjelmil- 
la ja  siirtää  yhden  ohjelman 
annetta  toisen  ohjelman 
syötteeksi  ilman  joskus  han- 
kalaa käyttäjäalueelta  toi- 


boxissakin 


Monet  Printin  lukijoistakin 
ovat  käyttäneet  BrainVVavea 
tuhansien  muiden  suoma- 
laisten ja  ulkomaalaisten  ta- 
voin, kenties  asiaa  tietämät- 
tä. Suomen  ensimmäinen  jä 
pisimpään  toiminut  viestin- 


Harvoin  nähtyä 
CP/M-väri- 
grafiikkaa.  Kuvat  on 
ohjelmoitu  Aivoriihen 
omalla  ZBASICilla. 
Viinipullot  ovat  esi- 
merkkinä ammatti- 
miehen spriteistä. 


¥ 


Aivoriihi  ASBC-2  kokovarta- 
lokuvassa. Sekä  monitori  et- 
tä näppäimistö  ovat  valmii- 
ta massatuotteita  ja  va- 
paasti valittavissa  tarpei- 
den mukaan.  Kuvan  monito- 
ri on  vihervalkoinen. 


pisteen  resoluutiota  ja  tähän 
näyttöön  ohjelmoitavissa 
olevan  "ikkunan"  koko  voi 
olla  esimerkiksi  640  x 400 
pistettä  ja  spritemäärät  ovat 
sitten  ohjelmoijasta  kiinni. 

Kyseessä  ei  olisi  ammatti- 
miesten ammattimiehille 
suunnittelema  mikro,  mikäli 
korttipeli  tähän  loppuisi. 
EPROM-ohjelmointikortti 
ohjelmineen  lEEE-kortin 
ohella  saa  paatuneimman- 
kin  elektroniikka-ammatti- 
laisen  himoitsemaan  ASBC- 
2:ta  omaksi  henkilökohtai- 
seksi tvökalukseen. 


rituskyvystä  saa  todellista 
kuvaa,  mutta  kyllä  se  ilmei- 
sesti vieläkin  on  liukkaim- 
min  pyörivä  diskettipohjai- 
nen  CBBS-järjestelmä.  Ja 
hyvin  kestänyt  vuosikausien 
ympärivuorokautisen  rää- 
kin. 

Tuuletusikkunan  oltua 
auki  syysmyrskyisen  yön  jo- 
ku komponentti  petti,  mutta 
eihän  BrainYVavea  vielä- 
kään vesitiiviinä  markkinoi- 


Kokoonpano 


mikä  tahansa 

ASBC-2  on  mikrotietokone, 
joka  kasvaa  todella  käyttä- 
jän tarpeiden  mukaan.  Sa- 
nonta on  mainosmiesten  pi- 
laama, mutta  tässä  yhtey- 
dessä se  on  kerrankin  aivan 
totta.  Koska  mikro  on  muun 
suunnittelun  "sivutuote"  ja 
koska  "mikroja  on  hauskaa 
suunnitella",  sen  kokoonpa- 
no voi  olla  melkein  mikä  ta- 
hansa. 

Aivoriihi  toimittaa  joko 
pelkän  prosessorikortin  tai 
täysin  valmiiksi  koteloidun 
mikrotietokoneen  näyttöi- 
neen  ja  näppäimistöineen. 
Ja  kaikkia  mahdollisia  vari- 
aatioita siltä  väliltä. 

Mutta  eihän  pelkkä  pro- 
sessorikortti  vielä  kesää  tee. 
Kaikki  oheiskortit  ovat  nii- 
nikään Stenbäckinkadulla 
syntyneitä. 

Korttipeli  koostuu  tätä 
nvkvä  CPU-kortista,  jossa 
on  512  kB  RAM-  ja  8. ..32 
kB  ROM-muistia,  Centro- 
nics-liitännästä,  huokeana 
optiona  2 sarjaliitännästä,  2 
DMA-kanavasta  sekä  2 ajas- 
timesta. 

Floppykortilla  eli  kalvole- 
vvaseman  ohjauskortilla  on 
varsinainen  levyohjain  ja 
optiona  taas  kaksi  sarjalii- 
täntää. Aäytönohjauskortti 
ACRT-1  tuuppaa  monitoril- 
le 24  x 80  merkkiä,  liitäntä 
on  8-bittinen  128:lle  ASCII- 
merkille  ja  sen  nopeus  rin- 
nakkaisväylän ansiosta  vas- 
taa alussa  mainittua  sataa- 
tuhatta baudia.  Näytönoh- 
jauksesta huolehtii  68B09- 
prosessori  68B45-CRT-oh- 
* jaimen  avittamana. 

Pelkällä  CRT-kortilla  on 
siis  karkeasti  ottaen  sama 
suorituskyky  kuin  eräillä 
kotimikroilla,  OS-9  vain 
puuttuu.  CRT-korttiinkin 
saa  optiona  sarjaliitännän, 
tässä  tapauksessa  2-kana- 
vaisen  sarjaliikenneadapte- 
rin  avulla. 

Mustavalkoisen  AGDC- 
CRT/grafiikkakortin  reso- 
luutio on  ohjelmallisesti 
määriteltävissä  maun  mu- 
kaan. Sen  fyysinen  näyttö- 
muisti vastaa  1024  x 1024 


Mikään  mikro  ei  ole  mitään 
ilman  ohjelmia.  Ohjelma- 
tarjonta BrainVVaveen  on 
suunnaton  CP/M-käyttöjär- 
jestelmän  ansiosta. 

Sokerina  pohjalla  on  val- 
miiksi kootun  mikron  mu- 
kana toimitettava  tolkutto- 
man nopea  Basic-tulkki, 
ZBASIC.  Tietysti  sekin  on 
omaa  suunnittelua,  kuinkas 
muuten. 

ZBASIC  on  äärimmilleen 
viilattua  Z80-koodia,  kuten 
näköjään  suurin  osa  Aivorii- 
hen ohjelmatuotteista. 

ZBASICista  ollaan  monta 
mieltä.  Kotimikrojen  koko- 
ruutueditoreihin  tottuneista 
editoriton  ZB  ASIC  on  lähin- 
nä kammottava.  Ammatti- 
lainen puolestaan  arvostaa 
sen  automaattista  ja  moni- 
puolista syntaksintarkistus- 
ta,  tehoa,  koodin  tiiviyttä, 
ohjelman  karua  selkeyttä  ja 
ennenkaikkea  nopeutta. 
ZBASIC  ei  ole  harrasteli- 
joille. 

ASBC-sarjan  koneita  on 
myyty  kaikkiaan  useita  sato- 
ja kappaleita.  Suurin  osa 
niistä  on  tutkimus-  ja  teolli- 
suuskäytössä, osa  on  men- 
nyt kortteina  asiansa  osaa- 
ville  harrastajille. 

Huolimatta  olemattomas- 
ta markkinointibudjetista 
Brain\N  avet  käyvät  kaupak- 
si. Sana  kiertää  ja  laatu  pu- 
huu puolestaan. 


Kahden  käyttäjän 


CP/M-kone 


Timo  Koivusella  on  runsaas- 
ti uusia  suunnitelmia  ASBC- 
sarjan  edelleen  kehittämi- 
seksi. "Akateemisena  kysy- 
myksenä" hän  pitää  kahden 
käyttäjän  CP/M-koneen 
suunnittelua.  Se  perustuisi 
osittain  yhteiseen  käyttöjär- 
jestelmään. ja  kummallakin 
käyttäjällä  olisi  lisäksi  oma 
"henkilökohtainen"  käyttö- 
järjestelmänsä. Toinen  työs- 
kentelisi käyttäjäalueella  0, 
toinen  käyttäjäalueella  1. 
Yksinkertaista. 

Koivunen  on  laskeskellut, 
että  ASBC-2  kahden  käyttä- 
jän täysimääräisesti  kuor- 
mittamana olisi  suurinpiir- 
tein samaa  luokkaa  suori- 
tuskyvyltään kuin  "tavalli- 
nen" CP/M-mikro. 

Laitteista  tulisi  muuten 
mainio  Bulletin  Board-mik- 
ro.  koska  sillä  voisi  työsken- 
nellä myös  boksin  pyöriessä. 

Kaikkien  suunnitelmien 
toteuttamista  haittaa  jatku- 
va aikapula  ja  kova  kiire. 
Siksipä  Aivoriihen  toivomus 
onkin,  että  heille  ei  soitettai- 
si vaan  mahdollisesti  kysy- 
mykset toimitettaisiin  kirjal- 
lisina postilokeroon  139, 
00201  HELSINKI.  Näin  toi- 
mimalla olemme  auttamassa 
suomalaisen  tietokoneteknii- 
kan uranuurtajia  "harras- 
tuksessa". josta  on  koko 
mikrotietokonealalle  hyö- 
tvä. 


Aivoriihi  Single  Bo- 
ard  Computer  2 lä- 
hikuvassa korttei- 
neen. Kuvassa  nä- 
kyy osa  koteloa, 
jonka  helposti  irro- 
tettavan etulevyn 
taakse  kortit  työn- 
netään valmiisiin 
liittimiin.  Kuvassa 
on  CPU-kortti  eli 
koko  koneen  sielu, 
levyohjainkortti, 
näytönohjainkortti 
sekä  EPROM-ohjel- 
mointikortti. 
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KUVA  1 


AJTD 


1010 

.AOQll 

0010 


◦R 


p q 

pvq 

0 0 

0 

0 1 

i 

1 0 

i 

i i 

i 

1010 

Voon 

1011 


XOR 


1010 

00011 

1001 


Edellisessä  osassa 
käsittelimme  yleensä 
mikrotietokoneeseen 
liittyviä  asioita.  Nyt  on 
aika  tutustua  mm. 
rekistereihin  ja  lippuihin, 
joiden  avulla 
konekielinen  ohjelma  voi 
käsitellä  tietoa. 

■ Z80-prosessori  osaa  kolme 
erilaista  loogista  operaatiota.  Ne 
ovat  AND,  OR  ja  XOR  (exclusi- 
ve  or).  Operaatiot  tapahtuvat  bit- 
titasolla eli  tekijöiden  bittejä  ver- 
tailemalla. Nollalla  on  totuusarvo 
”epätosi”,  ykkösellä  ”tosi”. 

AND  eli  JA  on  tosi,  jos  mo- 
lemmat bitit  ovat  tosia.  OR  eli 
TAI  on  tosi,  jos  toinen  tai  mo- 
lemmat bitit  ovat  tosia.  XOR  eli 
EHDOTON  TAI  on  tosi  vain,  jos 
toinen  biteistä  on  tosi. 

Kuvassa  1 ovat  ns.  totuustaulu- 
kot.  Kirjaimet  p ja  q esittävät 
verrattavia  bittejä,  oikeanpuolei- 
sessa sarakkeessa  on  vertailun 
tulos.  Esityksessä  on  käytetty 
loogisten  operaatioiden  piirros- 
symboleita.  XORin  symboli  saat- 
taa joissakin  kirjoissa  olla  erilai- 
nen. Taulukoiden  alla  on  suori- 
tettu loogiset  operaatiot  luvuilla 
1010B  ja  0011B. 

Loogisten  operaatioiden  mer- 
kitys konekielisessä  ohjelmassa 
selviää  tehdessämme  pieniä  oh- 
jelmia kurssin  myöhemmissä 
osissa. 

Rekisterit 

Rekistereitä  (register)  käytetään 
konekielessä  erilaisten  tietojen 
käsittelyyn.  Tavallisesti  rekiste- 
riin luetaan  tietoa  muistista  tai 
oheislaitteelta.  Sen  jälkeen  suo- 
ritetaan esim.  laskuoperaatio. 
Tarvittaessa  tieto  voidaan  siirtää 
takaisin  rekisteristä  muistiin  tai 
lähettää  I/O-porttien  kautta  oheis- 
laitteelle. 

Rekistereitä  on  kahta  tyyppiä: 
8-  ja  16-bittiset  rekisterit.  Kuten 
jo  muistin  yhteydessä  todettiin,  8 
bitillä  voidaan  esittää  luvut 
0-255  ja  16  bitillä  eli  kahdella 
tavulla  on  mahdollista  ilmaista 
luvut  0-65  535. 

Ensimmäisessä  osassa  jo  mai- 
nitsimme, että  8-bittiset  luvut 
voivat  olla  myös  etumerkillisiä. 
Tällöin  bitti  7 ilmoittaa  luvun 
etumerkin,  muut  bitit  luvun.  Lu- 


kualuehan on  tällöin  -128  - 
+ 127. 

Ohjelmaa  kirjoitettaessa  ei  re- 
kisteriin voida  sijoittaa  lukua,  jo- 
ka on  rekisterin  lukualueen  ulko- 
puolelta. Ohjelman  ajossa  sen  si- 
jaan rekisterin  lukualue  voidaan 
ylittää. 

Esimerkiksi  jos  ohjelma  las- 
kee 8-bittisillä  rekistereillä 
160+190,  rekisteri  ei  saa  255:ttä 
suurempaa  arvoa  vaan  mekaani- 
sen laskurin  tavoin  pyörähtää 
ympäri”  eli  255:n  ylittämisen  jäl- 
keen rekisteri  nollautuu.  Esi- 
merkkimme 160+190  tulos  olisi- 
kin siis  94  eikä  350. 

Vähennyslaskussa  siirrytään 
nollasta  255:een.  Esim.  2-20 
tuottaa  tulokseksi  238. 

16-bittisillä  ”pyörähdys”  ta- 
pahtuu tietenkin  yhteenlaskussa 
65  535  — » 0 ja  vähennyslaskussa 
0— » 65  535. 

Tavalliset 

rekisterit 

8-bittiset  rekisterit  voivat  sisäl- 
tää luvun  0-255  eli  yhden  tavun. 
8-bittisiä  perusrekistereitä”  ovat 
A,B,C,  D,  E,  HjaL. 

Tärkein  8-bittisistä  rekistereis- 
tä on  A-rekisteri  eli  akku  (accu- 
mulator),  johon  tallennetaan 
yleensä  8-bittisen  laskutoimituk- 
sen tai  loogisen  operaation  tulos. 
Akun  arvo  on  useissa  operaati- 
oissa myös  toisena  tekijänä. 

Myös  B-  ja  C-rekistereillä  on 
erikoistehtävä:  ensin  mainittua 
käytetään  laskurina  ja  jälkim- 
mäistä I/O-osoittimena. 

Rekistereiden  erikoistehtävät 
selviävät  tarkemmin,  kun  tarkas- 
telemme käskyjä. 

Rekisteripareja  (register  pair) 
käytetään  16-bittisten  lukujen  ja 
osoitteiden  käsittelyyn.  Rekiste- 
ripari  muodostetaan  yhdistämäl- 
lä” kaksi  8-bittistä  rekisteriä. 
Lähdekielisissä  ohjelmissa  rekis- 
teriparit  merkitään  nimillä  BC, 
DE  ja  HL. 

Rekisteripareja  käytettäessä 
on  muistettava,  että  muuttamalla 
sen  arvoa  muutat  myös  vastaa- 
vien 8-bittisten  rekisterien  arvoa. 

16-bittinen  lukuhan  koostuu 
kahdesta  8-bittisestä  luvusta. 
Kahdeksaa  ensimmäistä  bittiä 
(0-7)  kutsutaan  ”alemmaksi  ta- 
vuksi” (low  byte)  ja  kahdeksaa 
viimeistä  (8-15)  ylemmäksi  ta- 
vuksi” (high  byte).  Luvussa 


CFA3h  CFh  on  ylempi  tavu  ja 
A3h  alempi  tavu.  Kun  esim.  DE- 
pariin  tallennetaan  luku  1234H, 
niin  D-rekisteri  saa  arvo  12H  ja  E- 
rekisteri  arvon  34H. 

Ylempää  ja  alempaa  tavua 
merkitään  alaindekseillä  H ja  l- 
Jottei  ylemmän  tavun  alaindeksiä 
H sekoitettaisi  heksadesimaalilu- 
kuun,  selvitettäköön,  että  sitä 
käytetään  ainoastaan  rekisteripa- 
rien  yhteydessä. 

Merkillepantava  seikka  on,  et- 
tä 16-bittinen  luku  tallennetaan 
muistiin  käänteisessä  järjestyk- 
sessä eli  ensin  vähemmän  mer- 
kitsevä tavu,  sitten  enemmän 
merkitsevä.  Esim.  tallennettaes- 
sa luku  1234h  muistipaikasta 
2F33h  alkaen  osoitteessa  2F33H 
on  luku  34H  ja  2F34H:ssä  12H. 

Useimmin  käytetään  HL-re- 
kisteriparia,  koska  Z80-konekie- 
lessä  on  käskyt,  joilla  voidaan 
käsitellä  HL:n  osoittamaa  muisti- 
paikkaa. 

Erikois- 

rekisterit 

Indeksirekisterit  (index  regis- 
ter)  ovat  omiaan  taulukoiden  tai 
tärkeiden  muistialueiden  osoitti- 
mina.  Näitä  16-bittisiä  rekisterei- 
tä on  kaksi  kappaletta  kirjaintun- 
nuksiltaan IX  ja  IY. 

IX  ja  IY  ovat  toiminnaltaan 
verrattavissa  HL-rekisteripariin , 
paitsi  että  niiden  sisältämään  ar- 
voon lisätään  8-bittinen  etumer- 
killinen  luku  osoitettaessa  muis- 


kyllä  voidaan  vaihtaa  A-  ja  F- 
rekisterit,  toisella  BC-,  DE-  ja 
HL-parit.  Vaihdossa  pimen- 
toon” jääneet  rekisterit  (tai  pa- 
remminkin niiden  arvot)  saadaan 
käyttöön  suorittamalla  vaihto  uu- 
delleen. 

Pankkien  rekisterit  erotetaan 
toisistaan  merkitsemällä  käyttä- 
mättömänä olevat  rekisterit  heit- 
tomerkillä. Tämä  on  täysin  käyt- 
täjää varten  tehty  merkintä:  oh- 
jelmassa ei  voida  käyttää  vaihto- 
rekistereitä  merkitsemällä  rekis- 
terin perään  heittomerkki. 

Periaatteessa  varjorekistereitä 
ei  ole  pakko  käyttää  koskaan, 
mutta  niiden  asiantuntevalla  käy- 
töllä ohjelmista  saa  tehokkaam- 
pia. 

Jotkut  käyttöjärjestelmät  saat- 
tavat säilyttää  tietoa  varjorekiste- 
rissä,  jolloin  niiden  käyttäminen 
omassa  konekieliohjelmassa  voi 
aiheuttaa  koneen  sekoamisen. 
Tästä  on  yleensä  huomautettu 
laitteen  käsikirjoissa. 

Ohjelmqlaskuri 
ja  pino-osoitin 

Z80:ssä  on  muutama  rekisteri, 
joita  ohjelmoija  käyttää  huomaa- 
mattaan. Näitä  ovat  ohjelmalas- 
kuri  PC.(program  counter)  ja  pi- 
no-osoitin SP  (stack  pointer). 

PC-  ja  SP-rekisterit  ovat  pituu- 
deltaan 16-bittisiä  eli  niillä  voi- 
daan osoittaa  koko  muistiavaruut- 
ta. 

PC  sisältää  muistipaikan  osoit- 


ku,  mutta  tulosta  ei  tallenneta 
mihinkään. 

Nollalippu  (zero  flag)  asettuu, 
jos  laskutoimituksen  tai  loogisen 
operaation  tulos  on  nolla  tai  ver- 
tailtaessa kahta  lukua  ne  ovat  yh- 
täsuuret. Muussa  tapauksessa 
nollalippu  saa  arvon  nolla. 

Miuistilippu  (carry  flag)  ilmoit- 
taa lukualueen  ylityksestä  tai  ali- 
tuksesta. Eräät  käskyt  asettavat 
sen  nollaksi  tai  ykköseksi  käskyn 
tyypistä  riippuen.  Muistilippua 
käytetään  myös  muistinumerona. 

Verrattaessa  kahta  lukua  toi- 
siinsa muistilippu  ilmoittaa,  kum- 
pi on  suurempi.  Jos  vertaamme 
lukuja  23  ja  45,  niin  muistilippu 
asettuu.  Muistisääntö:  muistilip- 
pu asettuu  kuten  vähennyslaskus- 
sa. Eli  jos  laskisimme  23-45,  ta- 
pahtuisi lukualueen  alitus  ja 
muistilippu  asettuisi. 

Etumerkkilippu  (sign  flag) 
asetetaan,  kun  edellisessä  arit- 
meettisessa tai  loogisessa  ope- 
raatiossa tai  vertailussa  on  tulok- 
sen ylin  eli  seitsemäs  bitti  asettu- 
nut nollaksi.  Muussa  tapauksessa 
se  tietenkin  nollautuu. 

Pariteetti/ylivuotolippu  (pari- 
ty/overflow  flag)  muutetaan  yk- 
köseksi, kun  loogisen  operaation 
ykkösiksi  asettuneiden  bittien 
määrä  on  parillinen.  Toinen  vaih- 
toehto tämän  lipun  asettumiseksi 
on  siirtyminen  laskutoimituksissa 
pienimmästä  negatiivisesta  lu- 
vusta ( 128  = — 128)  suoraan  suu- 
rimpaan positiiviseen  lukuun 
(127)  tai  päinvastoin. 


LIPPU 

TUNNUS 

KÄSKYISSÄ 

EHDOT 

ASETTUMISEKSI 

nollalippu 
(zero  flag) 

Z,  NZ 

- laskutoimituksen  tai  loogisen 
operaation  tulos  on  nolla 

- vertailu  on  tosi 

muistilippu 
(carry  flag) 

O 

s* 

O 

- lukualueen  ylitys  yhteenlas- 
kussa 

- lukualueen  alitus  vähennys- 
laskussa 

- vertailussa:  kuten  vähennys- 

laskussa 

etumerkki- 

lippu 

(sign  flag) 

**'  P , M 

- laskutoimituksen  tai  loogisen 
operaation  jälkeen  tai  ver- 
tailussa akun  bitti  7 on  nol- 
la 

pariteetti/ 
yl i vuotol ippu 
(parity/ overf low 
flag) 

PE,  PO 

- loogisessa  operaatiossa  ykkö- 
seksi asettuneiden  bittien 
määrä  on  parillinen 

- laskutoimituksessa  ylivuoto 
suurimmasta  positiivisesta 
luvusta  pienimpään  negatii- 
viseen lukuun  tai  päinvastoin 

KUVA  3 

tia.  Tällöin  voidaan  osoittaa 
muistipaikkoja,  jotka  ovat  128  ta- 
vua alempana  tai  127  tavua  ylem- 
pänä kuin  ko.  indeksirekisterin 
osoittama  muistipaikka, 

(IX- 128)  - (IX  + 127). 

Lippurekisteri  (flag  register) 
eli  F sisältää  lippujen  arvot.  Se 
on  pituudeltaan  8-bittinen.  Jo- 
kaista lippua  vastaa  yksi  bitti. 
Lippurekisteri  yhdistetään  akun 
kanssa  ”rekisteripariksi”  AF  kun 
liput  tai  akku  halutaan  tallentaa 
pinoon.  AF  ei  siis  ole  varsinai- 
nen rekisteripari  eikä  sitä  voida 
käyttää  esim.  laskutoimituksissa. 

Z80:ssä  on  edellä  mainittujen 
lisäksi  Interrupt  vector  register 
eli  I-rekisteri  ja  Memory  refresh 
register  eli  R-rekisteri.  Molem- 
mat ovat  8-bittisiä. 

I- rekisteriä  käytetään,  kun 
prosessori  on  kolmannessa  kes- 
keytysmoodissa  (ks.  keskeytyk- 
set). R-rekisteri  on  apuna  dynaa- 
misen RAM-muistin  tarvitsemas- 
sa virkistyksessä.  Varsinkin  R- 
rekisterin  merkitys  ohjelmoijalle 
on  vähäinen. 

Z80:ssä  on  ns.  vaihto-  eli  var- 
jorekisterit.  Prosessori  sisältää 
kaksi  pankkia,  joissa  molemmis- 
sa ovat  rekisterit  A,  B.  C,  D,  E, 
H,  L ja  F. 

Pankkien  käyttöä  ohjataan 
kahdella  käskyllä.  Toisella  käs- 


teen,  josta  seuraavaksi  suoritetta- 
va käsky  haetaan.  Hyppykäskyt 
sijoittavat  PC:hen  osoitteen,  jos- 
ta ohjelman  suorituksen  halutaan 
jatkuvan. 

Pino-osoittimesta  kerromme 
myöhemmin  tässä  osassa. 

Kuvassa  2 on  esitetty  kaikki 
Z80-prosessorin  rekisterit.  Kat- 
koviiva kertoo,  että  rekisterit 
voidaan  yhdistää  rekisteripariksi. 
Varjorekisterit  on  erotettu  pak- 
sulla viivalla. 

Liput 

Lippujen  (flags)  eli  prosessorin 
tilaa  ilmoittavien  bittien  osuus 
konekielisessä  ohjelmassa  on  hy- 
vin suuri.  Ilman  niitä  ohjelma  oli- 
si kuin  suora  putki.  Konekielinen 
ohjelma  voi  lippujen  arvojen  pe- 
rusteella suorittaa  ehdollisia  hyp- 
pyjä ja  aliohjelmakutsuja. 

F-  eli  lippurekisterin  bitit  aset- 
tuvat joko  ykkösiksi  tai  nolliksi 
laskutoimitusten  ja  vertailujen 
perusteella.  Kun  lippu  on  ykkö- 
nen, on  edellisessä  operaatiossa 
ko.  lipulle  saatu  arvo  tosi. 

Sanoessamme  ”lippu  asettuu” 
tarkoitamme,  että  lipun  ehto  on 
toteutunut,  ts.  lippu  saa  arvon 
yksi. 

Lippujen  käytön  ymmärtämi- 
seksi on  hyvä  tietää  miten  Z80 
suorittaa  vertailut.  Kahta  lukua 
verrattaessa  liput  asettuvat  kuin 
luvuilla  olisi  tehty  vähennyslas- 


Lippurekisterissä  ovat  edellä 
kuvattujen  lisäksi  vähennyslas- 
ku- ja  puolimuistilippu.  Koska 
niitä  ei  pystytä  suoraan  tarkaste- 
lemaan ja  niiden  olennaisin  mer- 
kitys on  BCD-koodin  käytössä, 
emme  käsittele  niitä  tarkemmin. 

Perussäännöt  lippujen  asettu- 
misesta on  tiivistetty  kuvaan  3. 
Kuvan  käskytunnuksista  on  ensin 
mainitun  ehto  asettumiseksi  il- 
maistu sanallisesti.  Jälkimmäisen 
ehto  toteutuu  päinvastaisissa  ta- 
pauksissa. Esimerkiksi  NZ  saa- 
daan, kun  laskutoimituksen  tai 
loogisen  operaation  tulos  ei  ole 
nolla.  Lippujen  käyttöä  käsitte- 
lemme tarkemmin  tehdessämme 
myöhemmin  ohjelmia. 

Pino 

Joskus  täytyy  tietoa  tallentaa  vä- 
liaikaisesti. Konekielessä  ope- 
raatiota on  helpottamassa  pino. 

Pino  on  muistialue,  joka 
yleensä  alkaa  aivan  muistin  ylä- 
päästä kasvaen  alaspäin.  Ohjel- 
mahan tavallisesti  alkaa  muistin 
alaosasta,  joten  pino  kasvaa  kohti 
ohjelman  loppua. 

Pinon  alinta  tavua  osoittaa  pi- 
no-osoitin (stack  pointer)  eli  SP. 
Pinoon  tallennetaan  aina  16-bit- 
tistä  tietoa  eli  16-bittisiä  rekiste- 
reitä ja  rekisteripareja. 

Kun  pinoon  laitetaan  tietoa, 
SP:tä  vähennetään  kahdella. 
Otettaessa  pinosta  SP:n  arvoa  li- 


sätään kahdella. 

Aliohjelmakutsut  käyttävät  pi- 
noa. Kun  ohjelma  hyppää  alioh- 
jelmaan, tallennetaan  PC  eli  oh- 
jelmalaskuri  pinoon,  ja  PC  saa 
arvokseen  osoitteen,  josta  alioh- 
jelma alkaa.  Aliohjelmasta  palat- 
taessa PC: lie  otetaan  pinosta  sin- 
ne laitettu  luku. 

Myös  ohjelmoija  voi  käyttää 
pinoa  väliaikaiseen  tiedon  tallen- 
nukseen. 

Kannattaa  kuitenkin  olla  tark- 
kana, sillä  pino  voi  helposti 
”mennä  sekaisin”.  Ajatellaan,  et- 
tä kutsut  aliohjelmaa.  PC:n  arvo 
laitetaan  pinoon.  Aliohjelmassa 
tallennat  jonkin  rekisteriparin  pi- 
noon, jonka  jälkeen  palaat  pää- 
ohjelmaan. Tuloksena  on  toden- 
näköisesti ohjelman  sekoaminen 
tai  ainakin  virheellinen  toiminta. 
Palattaessa  PC  nimittäin  saakin 
arvokseen  pinoon  laittamasi  lu- 
vun eikä  PC:n  arvoa  ennen  alioh- 
jelmaan hyppäämistä. 

Pinosta  pitää  siis  aina  ottaa 
ajoissa  pois  sinne  laitetut  luvut  - 
oikeassa  järjestyksessä.  Proses- 
sori ei  osaa  etsiä  tietoja  pinosta; 
se  ottaa  sokeasti  pinosta  kaksi 
alinta  tavua. 

Portit 

Z80:llä  voidaan  porttien  välityk- 
sellä hallita  useita  erilaisia  lisä- 
laitteita. Esimerkkeinä  näppäi- 
mistö ja  videoprosessori.  Proses- 
sori osaa  välittää  tietoa  kaikkiaan 
65  536:een  eri  porttiin. 

Tietokoneen  toiminta  perustuu 
suuressa  määrin  juuri  porttien 
käyttämiseen.  Porttien  avulla  lai- 
tetta voidaan  ohjata,  esim.  näp- 
päimistöltä luetaan  käyttäjän 
syöttämiä  merkkejä. 

Portteja  käytettäessä  tulee  tie- 
tää lisälaitteen  ohjauskoodit  ja 
minkä  portin  kautta  sille  tulee 
välittää  tietoa.  Käyttöjärjestel- 


mässä on  usein  valmiita  rutiineja, 
esim.  näppäimistön  luku,  joita 
käyttäjän  konekieliohjelma  voi 
kutsua.  Nämä  tiedot  ovat  kone- 
kohtaisia, ja  niistä  saa  lisää  tietoa 
käyttämäsi  laitteen  käsikirjoista 
ja  ns.  konekielimanuaaleista. 

Keskeytykset 

Z80-prosessori  pystyy  myös  hoi- 
tamaan keskeytyspalveluja.  Kes- 
keytyksiä (interrupt)  prosessori 
saa  ulkoisilta  lisälaitteilta. 

Käskykannassa  on  seitsemän 
käskyä,  joilla  ohjelmoija  pystyy 
ohjaamaan  keskeytyksiä.  Näitä 
ovat  keskeytyksien  estämis-  ja 
sallimiskäskyt,  kolmen  eri  kes- 
keytyshän asettaminen  ja  kaksi 
paluuta  keskeytyspalvelun  suori- 
tuksesta pääohjelmaan. 

Keskeytystiloja  on  Z80:ssä 
kolme.  Ensimmäinen  simuloi  In- 
telin 8080-prosessoria.  Keskeyt- 
tävä laite  asettaa  dataväy Iälle 
prosessorin  suoritettavaksi  käs- 
kyn. Toinen  kutsuu  keskeytyk- 
sen tullessa  keskeytyspalveluru- 
tiinia  osoitteessa  0038H.  Kolman- 
nessa moodissa  kutsutaan  alioh- 
jelmaa, jonka  osoite  haetaan 
muistista.  Osoite  sijaitsee  paikas- 
sa, jonka  ylempi  tavu  on  aikai- 
semmin asetettu  I-rekisterin  ar- 
voksi ja  vähemmän  merkitsevän 
tavun  antaa  keskeyttävä  yksikkö. 
Näin  saadusta  muistiosoitteesta 
haetaan  varsinaisen  keskeytysru- 
tiinin osoite. 

Saadessaan  keskeytyksen  pro- 
sessori lopettaa  pääohjelman 
suorituksen  ja  keskeytystilasta 
riippuen  suorittaa  joko  jonkin  tie- 
tyn käskyn,  jonka  se  saa  dataväy- 
lältä,  tai  kutsuu  keskeytyspalve- 
lurutiinia. 

Ohjelman  suorituksen  keskey- 
tyessä ja  kontrollin  siirtyessä 
keskeytysrutiiniin  ainoastaan  oh- 
jelmalaskurin  eli  PC:n  arvo  tal- 


lennetaan. Keskeytysrutiini  on- 
kin eräänlainen  aliohjelma.  Pa- 
luu keskeytysrutiinista  tapahtuu 
siihen  tarkoitukseen  varatulla 
käskyllä,  vaikka  se  voidaan  tehdä 
normaalilla  paluukomennolla. 

Näin  ollen  onkin  hyvä  laittaa 
jokaisen  keskeytysrutiinin  al- 
kuun muutama  käsky,  joilla  pää- 
ohjelman käyttämien  rekisterei- 
den arvot  laitetaan  pinoon.  Kun- 
han vain  muistat  rutiinin  päätty- 
essä ennen  pääohjelmaan  paluuta 
ottaa  ne  myös  pois  sieltä. 

Keskeytyksistä  on  muussa  kir- 
jallisuudessa valtavat  määrät  se- 
lostuksia, joten  emme  sen  em- 
mekä keskeytyksien  laajuuden 
vuoksi  käsittele  asiaa  tämän  pe- 
rusteellisemmin kurssissamme. 

Käskyn 

kesto 

Konekielisen  käskyn  viemä  aika 
ilmoitetaan  kellojaksoina  (CPU 
clock  cycle  tai  time  States). 

Yhden  konekielikäskyn  suori- 
tus vie  prosessorilta  hyvin  vähän 
aikaa.  Yksinkertaisen  käskyn 
(esim.  rekisterin  arvon  siirto  toi- 
seen rekisteriin)  suoritukseen 
kuluu  aikaa  4 kellojaksoa  eli  4 
MHz:n  kellolla  noin  yksi  mikro- 
sekunti.  Hitain  käsky  kestää  23 
kellojaksoa. 

Ei  siis  ihme,  että  konekieli 
mielletään  nopeaksi.  Yhden  käs- 
kyn suoritusaikaan  ei  kuitenkaan 
kannata  kiinnittää  liiaksi  huomio- 
ta, koska  sen  suorittama  operaa- 
tio on  hyvin  pieni.  Käskyjä  tarvi- 
taan useampia  ennen  kuin  saa- 
daan aikaiseksi  näkyvää  vaiku- 
tusta. 

• • • 

Olemme  nyt  käyneet  läpi  kone- 
kielen "perusasiat”.  Kolmessa 
seuraavassa  osassa  opiskelem- 
me Z80-konekielen  käskyt. 


Haluatko  ohjelmistasi 

rrmnini  mikin  in  tehnkknitn? 
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Konekieli  kertoo,  miten  sen  teet! 


Anssi  Laakkonen  - 
Mika  Huovinen 

COMMODORE  64 
OHJELMOINNIN 
OPAS  - KONEKIELI 

Yksityiskohtainen  kuvaus 
Commodore  64:n  konekie- 
lestä. Kirja  toimii  sekä  oppi- 
että  käsikirjana,  se  on  tehty 
erityisesti  suomalaisia  käyt- 
täjiä varten. 

Ovh.  129- 


VAMERSOFT 


commodore 


Commodore  Mikroharrastajat  ry. 

PI18 

00241  HELSINKI 

Commodore-Mikroharrastajat  ry.  on 
toimittajista  riippumaton  Commodo- 
re-käyttäjäkerho,  joka  on  tarkoitettu 
kaikkien  Commodore-tietokoneista 
kiinnostuneiden  kerhoksi. 
Jäsenmäärämme  on  tällä  hetkellä  n. 
900  maksanutta  jäsentä. 

JÄSENMAKSUT  V.  1986: 

70  mk  (sisältää  PRINTTMehden  vuo- 
sikerran) 

25  mk  Jo  PRINTTMehden  muutoin 
tilanneille  (tilaajatunnus  ilmoitet- 
tava) 

Molemmissa  tapauksissa  mahdolli- 
nen VAXI.n  käyttöoikeus  sovittava 
PRINTTMehden  kanssa  erikseen. 

TOIMIHENKILÖT  1986: 

Puheenjohtaja  Matti  Nikkanen 
Sihteeri  Matti  Aarnio 
Taloudenhoitaja  Mauri  Robertsson 
Jäsenet  Raimo  Helander 
Henrik  Jonsson 
Juha  Tanner 


Jäseneksi  kerhoon  voi  liittyä  hel- 
poimmin maksamalla  jäsenmaksu 
postisiirtotilille  3102  23-5  ja  ilmoit- 
tamalla maksulapussa  ainakin  seu- 
raavat  tiedot: 

- nimi  ja  osoite 

- syntymäaika 

- ammatti 

- sekä  mielellään  tiedot  käytettävis- 
sä olevasta  tietokonelaitteistosta. 


SKANDIT  BASICILLA 


■ Suomi  on  siitä  erikoinen  maa 
(noin  kansainvälisesti  katsottu- 
na), että  täällä  käytetään  päivit- 
täin kolmea  erikoiskirjainta, 
skandinaaviset  merkit  A,  Ä ja  Ö. 

Koska  useimmat  yleiset  mik- 
rotietokoneet on  valmistettu  tai 
suunniteltu  sellaisissa  maissa 
joissa  näitä  skandinaavisia  kirjai- 
mia ei  käytetä,  on  luonnollista 
etteivät  ne  näissä  koneissa  perus- 
kokoonpanossa esiinny. 

Sama  ongelma  pätee  myös  ko- 
neiden tapaan  esittää  merkkejä 
ruudulla,  eli  niin  sanottuun  AS- 
Cll-merkistöön.  Tämä  merkistö 
on  suunniteltu  USA:ssa,  eikä  sen 
laatijat  ajatelleet  ottaa  kaikkia 
erikoismerkkejä  mukaan. 

Nyt  on  kuitenkin  niin,  että 
skandinaaveillekin  merkeille  on 
omat  ASCII-arvonsa,  mutta  täl- 
löin putoaa  muutama  harvemmin 
käytetty  merkki  pois,  eli  aalto-  ja 
hakasulkujen  sekä  pystyviivan  ja 
backslashin  paikalle  asetetaan 
skandinaaviset  merkit. 

Commodoressa  merkit  tulevat 
vähän  eri  paikoille,  koska  Com- 
modore käyttää  omaa  ASCII- 
muunnostaan,  joka  ei  ole  täysin 
standardin  mukainen.  Tällöin 
skandinaaviset  merkit  tulevat 
seuraaville  paikoille: 

Ä : Hakasulku  auki  (SHIFT-:) 

Ä : Hakasulku  kiinni  (SHIFT-;) 
Ö : Puntamerkki 


Seuraava  ohjelma  lukee  isojen 
skandinaavisten  merkkien  arvot 
edellä  mainittujen  merkkien  ti- 
lalle ja  mahdollistaa  näin  skandi- 
naavisten merkkien  käytön  mm. 
omissa  ohjelmissa. 

Ohjelma  on  BASIC-kielinen, 
ja  tämän  takia  se  ei  ole  kovin- 
kaan nopea.  Se  ei  myöskään  ole 
täydellinen,  koska  se  ei  ota  käyt- 
töön pieniä  skandinaavisia  kirjai- 
mia, mutta  toivon  että  se  toimii 
esimerkkinä  eräästä  Commodore 
64  -mikron  käyttökelpoisesta 
piirteestä:  merkkigeneraattorin 

siirtoja  omien  merkkien  teko. 

Kun  64  käynnistetään  lukee 
kone  merkkien  tiedot  muistialu- 
eelta 53248-57343  (D000-DFFF 
hex).  Tämä  on  ROM-alueella, 
joten  omien  merkkien  tekoon 
tarvittavia  muutoksia  ei  voi  tehdä 
jos  merkkigeneraattori  on  tällä 
muistialueella. 

Merkkigeneraattorin  voi  kui- 
tenkin siirtää  (PEEK-  ja  POKE- 
käskyjen  avulla  tietenkin)  sellai- 
selle RAM-muistialueelle  jossa 
muutoksia  voi  suorittaa. 

Kun  merkkigeneraattoria  läh- 
detään siirtämään  on  syytä  ottaa 
huomioon,  että  samalla  ROM- 
alueella  missä  se  tavallisesti  si- 
jaitsee, lymyilee  myös  VIC-II- 
piirin  ohjausrekisterit.  Tämä  on 
mahdollista  siksi,  että  VIC-II  on 
sen  verran  älykäs,  että  se  osaa 


päättää  milloin  on  luettava  merk- 
kigeneraattoridataa.  Tällöin 
merkkigeneraattori  kytketään 

päälle,  ja  kun  sitä  ei  tarvita,  VIC 
kytkee  sen  pois  päältä. 

Tämän  takia  on  merkkigene- 
raattoria siirrettäessä  aina  muis- 
tettava kytkeä  generaattori  päälle 
(ja  Input/Output  pois)  käskyllä. 
POKE  1,  PEEK  (1)AND251 
Siirron  tapahduttua  on  normaa- 
lit I/O-rutiinit  kytkettävä  päälle 
käskyllä 

POKE  1,  PEEK  (l)OR4 

Koska  kaikki  64: n keskeytys- 
rutiinit  kulkevat  l/0:n  kautta,  ei 
ole  mahdollista  pitää  niitä  päällä 
silloin  kun  I/O  on  kytketty  pois, 
eli  käsky 

POKE  56334,  PEEK  (56334) 
AND254 

kytkee  keskeytykset  pois  pääl- 
tä, kun  taas  käsky 
POKE  56334,  PEEK  (56334) 
ORI 

kytkee  ne  takaisin  päälle. 

Kun  siirto  on  suoritettu  ja  uu- 
det merkit  luettu  oikeille  paikoil- 
leen, on  koneelle  kerrottava  mis- 
sä kohtaa  muistia  uusi  merkkige- 
neraattori sijaitsee.  Tämä  tapah- 
tuu käskyllä 

POKE  53272,  (PEEK(53272) 

AND240)  OR  A 
jossa  muuttuja  A:n  arvo  voi 
olla  joku  seuraavista: 


+ — + + 

I A: n arvo  I Merkkigeneraattorin  paikka  I 


0 

I 

0 

0000 

hex 

I 

2 

I 

2048 

0800 

hex 

I 

4 

I 

4096 

1000 

hex 

I 

6 

I 

6144 

1800 

hex 

I 

8 

I 

8192 

2000 

hex 

I 

10 

I 

10240 

2800 

hex 

I 

12 

I 

12288 

3000 

hex 

I 

14 

I 

14336 

3800 

hex 

I 

Seuraa  van  ohjelman  esittely  rivi  riviltä: 

0 : Kommentti  jonka  voi  jättää  pois. 

5 : Merkkigeneraattorille  varatun  muistialueen  suojaus  BASICilta 
ja  näppäimistön  lukitus  isoihin  kirjaimiin. 

10  : Muuttujat  initialisoidaan  (kts.  muuttujalista) 

15  : Näyttö  kytketään  pois  päältä  ohjelman  toiminnan  nopeuttami- 
seksi. 

20  : I/O  kytketään  pois,  CHAREN  päälle,  ja  keskeytykset  l/0:n 
kautta  estetään. 

30  : Merkkigeneraattori  kopioidaan  (siirretään)  ROM:ista  RAM:iin. 
100  : CHAREN  kytketään  pois,  I/O  päälle  ja  keskeytykset  sallitaan 
taas. 

110  : Luetaan  ja  asetetaan  Ä-kirjaimen  arvot. 

120  : Ä-kirjaimen  tiedot. 

130  : Luetaan  ja  asetetaan  Ö-kirjaimen  arvot. 

140  : Ö-kirjaimen  tiedot. 

150  : Luetaan  ja  asetetaan  Ä-kirjaimen  arvot. 

160  : Ä-kirjaimen  tiedot. 

170  : Kytketään  näyttö  päälle. 

180  : Asetetaan  merkkigeneraattori  osoittamaan  uutta  muistialuetta. 


MAISTELE 

MATIKKAA 


Tule  mukaan  tekemään  omaa 
lei  ‘ Nauti  matemaattisia  ma- 
ku myksiä  toimittamalla  juttuja 
Funktioon.  Se  ilmestyy  kuudesti 
vuodessa  ja  yhdistää  luonnontie- 
teellisesti ajattelevat  tai  mate- 
maattisesti itseään  kehittävät 
nuoret. 

Lehti  on  matemaattisesti  lah- 
jakkaiden peruskoulun  ja  lukion 
oppilaiden  valmennustoiminnas- 
sa yhdysside.  Korkeakoulujen 
matemaatikot  ovat  aloittaneet  uu- 
den toimintamuodon.  Kaikkialta 
maasta  kootaan  alan  harrastajat 
yhteen.  Lue  heistä  Funktiosta. 

Lehti  auttaa  Sinua  kehittämään 
osaamistasi  fysiikan,  kemian  ja 


matematiikan  asioissa.  Se  on  näi- 
den asioiden  harrastajien  tuki 
Suomessa.  Se  selvittää  korkea- 
kouluihin vaadittavat  pisteet  sekä 
esittelee  edellisen  kesän  tehtävät 
ratkaisuineen. 

Funktiossa  on  tilaa  lukijoiden 
omille  jutuille,  siellä  on  vuosit- 
tain pidettävien  kansallisten  ja 
kansainvälisten  koululaiskilpailu- 
jen  tehtävät  ratkaistuina.  Lue  mi- 
tä esimerkiksi  amerikkalainen 
AHSME  (high  school-tutkinto)  - 
koe  pitää  sisällään. 

Tilaushinta  on  45  markkaa. 
Siihen  sisältyy  keväällä  kolme 
tabloid-muotoista  ja  syksyllä  kol- 
me uusimuotoista  numeroa. 


MAOL 


Olli  Syvähuoko 
Rautatieläisenkatu  6 
00520  Helsinki 
puh.  90-1502  352 


o Harjoitteletko 
ylioppilas- 
kirjoituksiin 

Yli  kymmenen  vuoden  ajalta  - 
keväisin  ja  syksyisin  pidetyt 
fysiikan,  kemian  ja  matematiikan 
ylioppilastutkinnon  tehtävät  on 
koottu  kirjoiksi.  Tehtäviin  - niitä 
on  esimerkiksi  matematiikan 
yleisen  oppimäärän  kokeissa  ol- 
lut yhteensä  yli  300  - on  laadittu 
yksityiskohtaiset  ratkaisut. 

Ja  mikä  parasta!  Tehtävien  rat- 
kaisijat ovat  yliopistomiehiä.  Sa- 
moja henkilöitä,  jotka  laativat 
vuosittain  ylioppilastutkinnon 
tehtäviä.  He  ovat  ratkaisseet  teh- 
tävät näihin  harjoituskirjoihin  si- 
ten, että  oppilas  voisi  omaksua 


ylioppilastutkintoon  valmistau- 
tessaan  oikean  tyylin. 

Hanki  yo-kirjat  ja  aloita  päivit- 
täinen harjoittelu.  Etene  helpois- 
ta vaativampiin.  Vahvista  ensin 
perustehtävien  osaamista. 

Hanki  kirjat  jo  lukion  aikana, 
älä  viime  hetkellä  ennen  ylppä- 
reitä.  Perusta  erillinen  laskuvih- 
ko  tähän  tarkoitukseen.  Kun  sit- 
ten menet  ylioppilaskokeeseen, 
voit  helposti  todeta  lisäharjoitte- 
luun  tekemäsi  panostuksen. 

Voin  taata  - itsenäinen  lisähar- 
joittelu  on  oikotie  onneen!  Nyt 
matemaattisesti  maiskutele- 
maan . 

Kirjoitele! 

Terveisin 

Olli  Syvähuoko 


Tilaan  seuraavat  tuotteet 

ä 

mk 

kpl 

YLIOPPILASTEHTÄVÄKIRJAT  1975-1985 

Fysiikka 

45 

Kemia 

45 

Matematiikka  (laaja/yleinen) 

58 

1 

II 

III 

LUKION  HARJOITUSMONISTEET 

Fysiikka  (laaja,  ä 1 00  tehtävää) 

20 

Matematiikka  (laaja,  ä 1 00  tehtävää) 

20 

Matematiikka  (yleinen,  ä 80  tehtävää) 

15 

FUNKTIO  1986  -lehti  (6  numeroa) 

45 

TILAAJA 

KOTIOSOITE 

POSTITOIMISTO 

PUHELIN 

Posti- 

maksu 


MFKA- 

KUSTANNUS  OY 

Matemaattisten  Aineiden 
Opettajien  Liitto  MAOL  Ry  1 

Rautatieläisenkatu  6 
00520  Helsinki  i 


TILAUSOHJEET 

Leikkaa  irti,  liimaa  postikortille 
ja  lähetä. 

Merkitse  ruutuun  haluttu 
kappalemäärä 
harjoitusmonisteita 
(seikkaperäiset  ratkaisut)  sekä 
ylioppilastehtäväkirjoja. 

Tuotteet  lähetetään 
postiennakolla,  jolloin 
lisätään  siitä  aiheutuvat 
maksut. 

Rastita  FUNKTION  tilaus. 

Lehti  ilmestyy  15.2.1986 
alkaen. 

Tiedustelut 

(90)  150  2378 


Memotech-klubi 


BASIC-OHJELMAN 

TALLETUS 


■ BASIC-ohjelmat  tallennetaan  tie- 
tokoneen muistiin  hyvin  tiiviissä 
muodossa,  jotta  muistitilaa  säästyisi. 
BASIC-ohjelmat  alkavat  osoiteesta 
4000  (hex),  jos  kyseessä  on  kasetti- 
kone  ja  osoitteesta  8000  (hex)  disket- 
tikäytössä.  Kunkin  rivin  alussa  on  ri- 
vin pituus  ja  rivinumero.  BASICin 
varatut  sanat  on  niin  sanottuina  toke- 
neina,  eli  kutakin  sanaa  vastaa  yksi 
tavu.  Kommenteissa  esiintyvät  tekstit 
ja  PRINT-komennossa  annetut  merk- 
kijonot tallennetaan  aivan  normaalis- 
ti. 

Muuttujat  alkavat  aina  kirjaimella. 
Jotta  BASIC-tulkki  tunnistaisi  ne  no- 
peammin, on  ensimmäisen  merkin 
koodista  vähennetty  65,  eli  esimer- 
kiksi A = 0.  Tietyille  usein  käytetyil- 
le muuttujanimille  on  valmiiksi  varat- 
tu token,  kuten  esimerkiksi  I ja  J. 
Rivin  lopussa  on  hexakoodi  FF. 

Esimerkiksi  seuraavanlainen  BA- 
SlC-rivi 

10  PRINT  PI*SADEii2 
on  tallennettu  muistiin  seuraavalla  ta- 
valla: 

8000  0E  00  0A  00  90  F2  Dl  13 
8008  41  44  45  D3  32  FF 

Se  voidaan  tulkita  seuraavalla  ta- 
valla: 

0E  00  rivin  pituus  ( = 14 ) 

0A  00  rivinumero  ( = 10 ) 

90  PRINT 
F2  PI 
Dl  * 


43  S ( muuttuja  alkaa  ) 

41  A 

44  <D 

45  E 

D3  Ä(  potenssi ) 

32  2 

FF  rivin  loppu 

PANEL-ohjelman  avulla  on  helppo 
tutkia  rivien  sisältöä.  Sillä  voit  myös 
muutella  rivien  sisältöä,  mutta  pidä 
varasi,  ettet  tuhoa  ohjelmaasi.  Ohei- 
sessa taulukossa  on  lueteltu  tokenit 
hexakoodin  mukaisessa  järjestykses- 
sä. 

Kun  haluat  tallentaa  ohjelman  ka- 
setille siten,  että  se  käynnistyy  auto- 
maattisesti latauksen  jälkeen  voit  toi- 
mia seuraavasti: 

1 . Kirjoita  ohjelman  loppuun  seuraa- 
vat  rivit: 

10000  STOP 

10010  S A VE^OHJELM  A . B AS” 
10020  RUN 

2.  Laita  kasettinauhuri  kuntoon  ja  ää- 
nitysasentoon. 

3.  Anna  komento  GOTO  10010  . 
Ohjelma  tallentuu  välittömästi  ka- 
setille ja  pyörähtää  sen  jälkeen  käyn- 
tiin. Ennenkuin  kokeilet  tätä,  tallen- 
na ohjelma  kuitenkin  ensin  normaa- 
listi SAVE-komennolla,  varsinkin  jos 
olet  kieltänyt  ohjelmassa  BREAK- 
komennon.  Muussa  tapauksessa  voi 
ohjelman  korjaaminen  olla  hankalaa. 


MEMOTECH- TIETOKONEEN  TOKENIT 


80  REM 

AO  SPR I TE 

CO  CIRCLE 

E0  EXP 

81  CLS 

AI  CTLSPR 

Cl  LINE 

El  FRE 

82  ASSEM 

A2  NODE 

C2  CODE 

E2  INT 

83  AUTO 

A3  NEW 

C3  ELSE 

E3  INT 

84  BAUD 

A4  PAPER 

C4  FK 

E4  LN 

85  VS 

A5  NODDY 

C5  OFF 

E5  PEEK 

86  CONT 

A6  ON 

C6  STEP 

E6  SGN 

87  DISC 

A7  OUT 

C7  THEN 

E7  SIN 

88  CRVS 

A8  PLOD 

C8  TO 

E 8 SQR 

89  CLEAR 

A9  PANEL 

C9  I 

E9  TAN 

8A  CLOCK 

AA  GENPAT 

CA  J 

EA  INP 

8B  ATTR 

AB  PAUSE 

CB  K 

EB  USR 

8C  COLOR 

AC  PHI 

CC  L 

EC  LN 

8D  INK 

AD  POKE 

CD  M 

ED  ASC 

8E  CSR 

AE  RAND 

CE  N 

EE  LEN 

SF  DATA 

AF  RETURN 

CF  + 

EF  VAL 

90  PRINT 

BO  READ 

DO  - 

FO  FRE 

91  DIM 

31  VIEW 

Dl  * 

F1  MOD 

92  ADJ  SPR 

32  RESTORE 

D2  / 

F2  PI 

93  EDIT 

B3  RCM 

D3  ~ 

F3  RND 

94  NEXT 

B4  RUN 

D4  - 

F4  PI 

95  FOR 

B5  SAVE 

D5  > 

F5  CHRH 

96  GOTO 

B6  SOUND 

D6  < 

F6  SPKn 

97  GOSUB 

B7  EDI TOR 

D7  >- 

F7  INKEYD 

98  INPUT 

B8  DSI 

D8  <- 

F 8 LEFTO 

99  IF 

B9  PLOT 

D9  o 

F9  MIDD 

9 A MVSPR 

BA  STOP 

DA  AND 

FA  RIGHIG 

9B  LIST 

BB  ANGLE 

DB  OR 

FB  GRQ 

9C  LET 

BC  SBUF 

DC  NOT 

FC  STRD 

9D  LLIST 

BD  VERIFY 

DD  ABS 

FD  TIMEÖ 

9 E LOAD 

BE  DRAW 

DE  ATN 

FE  * 

9F  LPRINT 

BF  ARC 

DF  COS 

FF 

Uusict  jäseniä 

jäsno  nimi  kotipaikka 

1205  Kata jamaa  Markku  Tornio 

1206  Väkeväinen  Martti  Hyvinkää 


1207  Viikari  Timo  Tampere 

1 208  Mäntymäki  Laura  Oulu 

1209  Välipakka  Juha  Ähtäri 

1210  Tikka  Jyrki  Espoo 


0 REM  ***  LSCAND  V.0.1  *** 

5 P0KE52 , 56 : P0KE56 , 56 : CLR : PRINTCHR$ ( 8 ) 

10  N=14336:S=53248:L=53272: 1=56334: 0=1 :E=53265 
15  P0KEE , PEEK ( E ) AND2  3 9 

2 0 P0KEI , PEEK ( I ) AND2 54 : POKEO , PEEK ( 0 ) AND2 5 1 

30  FORM=OTO4095 : P0KEN+M , PEEK ( S+M) :NEXT 

100  POKEO , PEEK ( O ) 0R4 : POKEI , PEEK ( I ) ORI 

110  F0RM=  1455  2T0 14552+7:  RELADA : POKEM , A : IIEXT 

120  DATA102,24,36,102,126,102,102,0 

130  FORM=14560T014560+7:READA:POKEMrA:NEXT 

140  DATA102 ,24,36, 102 ,102,36, 24,0 

150  F0RM=14568T0 14 568+7 :READA: POKEM, A: NEXT 

160  DATA24, 0,24, 36, 102, 126, 102,0 

170  POKEE , PEEK ( E ) 0R16 

180  POKEL , ( PEEK(L ) AND240 ) 0R14 

190  END 

READY. 


Muuttujat : 


+ + 

I I 
I N:  Uuden  merkistön  alkuosoite  I 
I S:  Merkkigeneraattorin  I 
I L:  Merkkigeneraatorin  osoitin  I 
I Is  Keskeytysrutiinin  osoitin  I 
I 0:  1/0  - CHÄREN  - osoitin  I 


I E:  VIC-II  - piirin  osoite  (SCB)  I 


Skandinaavisten  merkkien  datat  (isot  kirjaimet)  : 


-=A 

Ä: 

* 

n 

i 

n 

x- 

ii 
i 

n 

* 

n 

i 

n 

A: 

rr 

* 

II 

1 

II 

> 

II 

0 - 

-> 

01100110 

ö - ~ > 

00011000 

1 0 --> 

01100110 

1 - 

-> 

00011000 

1 r->; 

00000000 

1 1 

00011000 

2 - 

-> 

00100100 

2 

00011000 

00100100 

3 - 

-> 

01100110 

3 — > 

00100100 

i 3 — > 

01100110 

4 - 

-> 

01111110 

4 — > 

01100110 

f 4 --> 

01100110 

5 - 

-> 

01100110 

5 — > 

01111110 

I 5 --> 

00100100 

6 - 

-> 

01100110 

6 -~> 

01100110 

1 6 --> 

00011000 

7 - 

-> 

00000000 

7 ,— > 

00000000 

E 7 

00000000 

TY 

$ 

$ 


• Spectravideo-klubi  ry  on  maahan-  tiedonvälitysjärjestelmä  vastaa  nu- 
tuojan  tukema  käyttäjäklubi,  jonka  merosta  90-754  1775,  puheenjohtaja 
jäsenmäärä  tällä  hetkellä  on  yli  Norbert  Kelzenberg  numerosta  90- 
1200.  Klubi  ei  välitä  ohjelmia  lu-  387  167  ja  varapuheenjohtaja  Seppo 
kuunottamatta  klubin  omia  lahjaka-  Tossavainen  numerosta  90- 
setteja  ja  -levykkeitä.  ...  698  7681. 

Jäseneksi  voi  liittyä  ilmoittamalla  Jäsenmaksu  on  vuodelle  1986  150 
nimensä  ja  osoitteensa  kerholle,  markkaa.  Uudet  jäsenet  saavat  aina- 
Qsoite  on  Spectravideo-klubi  ry  Alku-  kin  toistaiseksi  sekä  kasetin/levyk- 
tie  37,  00660  Helsinki.  Kaikille  avoin  keen. 


BBBS 

JA  SEN  KÄYTTÖ 


r- 


■ Elektroninen  viestinvälitysjär- 
jestelmämme  on  saanut  uuden 
ohjelmiston,  jossa  on  suurimpana 
erona  vanhaan  järjestelmään  re- 
kisteröinti, eli  nyt  meillä  on  mah- 
dollisuus valvoa  järjestelmämme 
käyttöä  ja  estää  häiriköiden  toi- 
minta boxissamme. 

Järjestelmän  numero  on  sama: 
90-754  1775  ja  se  toimii  V.  21 
-modeemilla.  Parametrit  ovat  8 
databittiä,  none  parity,  1 stopbitti 
ja  full  duplex.  Ohjelmien  siirtoon 
käytetään  järjestelmässämme 
XMODEM-protokollaa,  joka  tar- 
koittaa sitä,  että  jos  haluat  siirtää 
järjestelmästä  itsellesi  jonkin  oh- 
jelman tai  ohjelmia  on  sinulla  ol- 
tava käytössäsi  joko  XMODEM, 
SVImodem,  Modem7  tai  MEX, 
jotta  voisit  siirtää  ohjelmia  itsel- 
lesi. 

Kun  tulet  järjestelmään  ensim- 
mäistä kertaa,  sinun  on  vastattava 
muutamiin  kysymyksiin.  Kun 
järjestelmän  ylläpito  on  tarkista- 
nut antamasi  tiedot,  sinulle  anne- 
taan käyttöoikeudet  (jos  tietosi 
olivat  ok).  Tullessasi  seuraavan 
kerran  järjestelmään  sinulla  on 
myös  kirjoitusoikeudet. 

Järjestelmä  on  tehty  Turbo 
Pascalilla  ja  se  on  tarkoitettu  se- 
kä viestien  että  ohjelmien  väli- 
tykseen käyttäjien  välillä.  Kun 
lähetät  järjestelmään  ohjelman, 
se  menee  ensin  ylläpidon  käyttä- 
jäalueelle.  Tarkistuksen  jälkeen 


se  siirretään  käyttäjien  imuroita- 
vaksi sille  kuuluvalle  alueelle. 
Järjestelmässä  on  useita  aputeks- 
tejä. Esimerkiksi  imuroinnista  on 
ohjeet  tekstissä  nimeltä  LUE. 
Sen  voit  lukea  järjestelmätasolla, 
komennolla  TYPE  seuraavasti: 
A>TYPE  LUE<ENTER>,  jol- 
loin saat  ohjeet  ruudullesi.  Jos 
törmäät  ongelmiin,  sinun  kannat- 
taa jättää  viesti/kysymys  ylläpitä- 
jille, jolloin  saat  helpoimmin  on- 
gelmasi ratkaistua. 

Viestien  kirjoittaminen  on  jo- 
ko kaikille  tai  yksityisesti  yhdel- 
le käyttäjälle  tarkoitettuja.  Mikä- 
li voit,  kannattaa  viesti  useimmi- 
ten osoittaa  kaikille,  koska  useis- 
sa kysymyksissä  on  vastauksesta 
iloa  muillekin.  Myös  siinä  ta- 
pauksessa, että  viestisi  koskee 
jotain  sellaista  asiaa,  että  uskot 
useammankin  mahdollisesti 
osaavan  vastata,  kannattaa  jättää 
se  kaikille,  jolloin  vastauksen 
saantikin  nopeutuu. 

Boxista  ei  tule  poistua  vain 
katkaisemalla  linja.  Jos  niin  teet, 
joku  voi  päästä  niinelläsi  sisään. 
Seuraukset  voivat  olla  arvaamat- 
tomat jos  joku  sikailija  on  tämä 
niinelläsi  hiippailija.  Muista  siis 
käyttää  BBBS-tasolla  komentoa 
G (goodbye)  ja  järjestelmätasolla 
BYE. 

Suurin  osa  näistä  ohjeista  pä- 
tee myös  muiden  yhdenkäyttäjän 
boxien  kohdalla. 


DRAGON  64 
JAOS-» 

käyttö-  .. 

JÄRJESTELMÄ 


1211  Kari-Koskinen  Jaakko  Pori 


1212  Alku  Antero 

Helsinki 

1213  Jokipii  Mika 

Kihniö 

1214  Mikkola  Oiva 

Sotkamo 

1215  Malinen  Olli 

Joensuu 

1216  Haapala  Jouko 

Veteli 

1217  Rongas  Sami 

Hamina 

1218  Sjöman  Jorma 

Suomussalmi 

1219  Vuoristo  Jari 

Rauma 

1220  Halmiala  Teemu 

Viitasaari 

1221  Hyppönen  Antti 

Pieksämäki 

Mlk 

1222  MeronenJuha 

Helsinki 

1223  Leppinen  Mika 

Kauhajoki 

1224  Hagelberg  Efraim  B. 

Helsinki 

1225  Hasu  Mika 

Kuusankoski 

1226  Rantanen  Jari 

Jämsä 

1227  Venäläinen  Ville 

Mikkeli 

1228  Puro  Vesa-Matti 

Kuusankoski 

1229  Kalliokoski  Juha 

Tampere 

1230  Torri  Eero 

Helsinki 

1231  Soininen  Niko 

Vihti 

1232  Ahti  Leo 

Kontiolahti 

1233  Uusitalo  Matti 

Espoo 

1234  Majahalme  Tapio 

Tampere 

1235  Pauna  Jari 

Vantaa 

1236  Karjalainen  Jussi 

Oulu 

1237  Juvaste  Risto 

Kontiolahti 

1238  Vaiste  Ismo 

Jyväskylä 

1239  Nummelin  Rami 

Kaarina 

1 240  Suvanto  Reijo 

Turku 

1241  Veintie  Ari 

Äänekoski 

1242  Petro  Sauli 

Lappeenranta 

1243  Lehtonen  Jouni 

Tampere 

1 244  Ratia  Pekka 

Mäntsälä 

1245  KurtenTim 

Lahti 

1 246  Alarova  Mauri 

Espoo 

1247  Strengell  Markku 

Turku 

1 248  Ojala  Pasi 

Oulu 

1249  Lindroos  Mauri 

Eura 

1 250  Peltonen  Lippo 

Raisio 

1251  Roivainen  Tuomo 

Helsinki 

1252  Haapasaari  Juha 

Ilmajoki 

1253  Leskinen  Anssi 

Helsinki 

1254  Oksanen  Tapio  Heikki  Lahti 

1255  Temisevä  Heikki 

Järvenpää 

1256  Kemppinen  Pasi 

Järvenpää 

1257  Väisänen  Petri 

Hollola 

1258  Väinölän  ala-aste/ 
mikrokerho 

Pori 

1259  Virtanen  Juhani 

Pori 

1260  Kentto  Jarmo 

Kurikka 

1261  Mustaniemi  Jouni 

Pori 

1262  HeneliusTom 

Rovaniemi 

1263  Janhonen  Alpo 

Hankasalmi 

.1264  Lileberg  Janne 

Oulu 

1265  Jäppinen  Matti 

Kuopio 

1266  Karhemaa  Urpo 

Kuopio 

1267  Tiainen  Jari 

Helsinki 

1268  Huhtala  Kalle 

Helsinki 

1269  Kekola  Kimmo 

Helsinki 

1270  Kaski  Hannu 

Helsinki 

1271  Simanainen  Timo 

Kirkkonummi 

1272  Mattila  Jussi 

Helsinki 

1273  Kokki  Hannu 

Kerimäki 

1274  Laaksonen  Pauli 

Eurajoki 

1275  Pirttilampi  Timo 

Ähtäri 

1276  Malinen  Juha 

Kajaani 

1277  Säilö  Sami 

Kirkkonummi 

1278  Helander  Marko 

Rauma 

1279  Heilala  Juhani 

Helsinki 

1280  Ahola  Sami 

Raahe 

1281  Vuorinen  Kari 

Laukaa 

1 282  Andersson  Pertti 

Järvenpää 

1283  Paavilainen  Jani 

Kangasala 

1284  Särkilahti  Sami 

Kauniainen 

1285  Eirtovaara  Antti 

Jyväskylä 

1286  Kalliala  Ari 

Tampere 

1287  Parkkonen  Lauri 

Kirkkonummi 

1288  Ylönen  Martti 

Ruokolahti 

1289  Collin  Marko 

Valkeakoski 

1290  Koivu  Tuomas 

Teuva 

1291  Eskelinen  Juho 

Kirkkonummi 

1292  Karhu  Pasi 

Turku 

1293  Nurminen  Tapio 

Helsinki 

1294  SilvastiTimo 

Kirkkonummi 

1295  Aalto  Jari 

Kirkkonummi 

1296  Auranen  Tommi 

Turku 

1297  Karvonen  Juha 

Helsinki 

1298  Tepponen  Hannu 

Helsinki 

1299  Hirvonen  Esko 

Espoo 

1300  Neuvonen  Aleksi 

Helsinki 

1301  Pitkänen  Tapani 

Espoo 

1302  Hiillosmäki  Antti 

Helsinki 

1303  Nurmes  Keijo 

Nurmijärvi 

1304  Vehviläinen  Tapio 

Helsinki 

1305  Karinen  Jari 

Helsinki 

1306  Vepsä  Jari 

Forssa 

1307  NordlundJan 

Vantaa 

1308  Svvahn  Matti 

Helsinki 

1309  Salivaara  Kari 

Kitee 

1310  Puhakka  Juha 

Oulu 

1311  Rinne  Jari 

Ilmajoki 

1312  Kyllönen  Erkki 

Lappeenranta 

1313  Kaarto  Markus 

Pori 

1314  Peltola  Jaakko 

Jämsä 

TERVETULOA  MUKAAN  TOIMIN- 
TAAMME! 


■ Dragon-64  ja  Dragon-200  ovat 
Euroopan  ainoat,  tehdasvalmis- 
teiset alle  10000  markan  hintai- 
set mikrotietokoneet,  joissa  voi- 
daan käyttää  edistyksellistä  mo- 
niajolevykäyttöjärjestelmää  OS- 
9. 

Esimerkkejä  kaupallisista  oh- 
jelmista, joita  OS-9  Dragonissa 
voi  käyttää: 

A/BASIC 

- nopea  basic-kääntäjä  tuottaa 
puhdasta,  tehokasta  6809  ko- 
nekieltä helposti  kirjoitettavas- 
ta lähdekielisestä  basic-ohjel- 
masta. 

- Käyttää  huippunopeaa  koko- 
naislukumatematiikkaa,  laa- 
jennettuja merkkijonofunktioi- 
ta,  boolen  operaattoreita,  ja 
ajonaikaisia  toimintoja,  tuotet- 
tu konekoodi  on  prommattavis- 
sa,  ja  pyörii  ilman  mitään  tulk- 
kia. 

Dynasoft  Pascal 

- Pascal  P-koodi  Pascal-tulkki 
sisältää  yksivaiheisen  kääntä- 
jän, P-kooditulkin,  hallintaoh- 
jelman, save-  ja  load  rutiinit, 
jotka  voi  sovittaa  lähes  mihin 
tahansa  siirtomuistivälinee- 
seen  aina  reikänauhasta  kaset- 
tiin ja  kalvolevyyn  (vaikka  mo- 
deemiinkin). Nopeutta  vaati- 
viin sovellutuksiin  on  valmis 
sovitus  konekielirutiineihin 
täydellisenä  parametrien  siir- 
toa myöten. 

- tulkki  on  tiivis,  koko  systeemi 
pystyy  pyörimään  jopa  laitteis- 
sa, joissa  on  vain  12K  vapaata 
RAM-muistia.  P-kooditulkki 
on  alle  2K  pitkä,  eikä  siten  vie 
kuin  5 % OS-9:n  tyypillisestä 
vapaasta  muistista: 

CIS  Cobol  Kääntäjä 

- Microwaren  ja  Micro  focus 
-yhtiön  yhteistyön  tulos. 

- CIS  tulee  sanoista  Compact  In- 
teractive ja  Standard. 

- Täyttää  ANSI  standardin  vaati- 
mukset ”Level  Two”:sta. 

- FORMS  2 ohjelmageneraattori 
ohjelmien  teon  helpottamiseen 
RMA  (Relocatable  Macro  As- 
sembler) 

- osoiteriippumattomien  ohjel- 
mien tekoon  erityisesti  suunni- 
teltu Assembler  kääntäjä,  sen 
saa  myös  Microwaren  C-kään- 
täjän  mukaan. 

INTROL-C/6809  C-kääntäjä 

- tehokas 

- nopea 

- Kernighan  & Ritchie-standar- 
din  mukainen. 


CRASMB 

- Cross  Macro  Assembler 

- ohjelmien  tekemiseen  mm. 
seuraaville  keskusyksiköille: 
1802,6502,6800.6801,6802, 
6803.  6005,  6809,  8080,  8085, 
Z-80 

- symbolien  (nimiöiden)  pituus 
valittavissa  kolmen  ja  30  mer- 
kin väliltä. 

Super  Sleuth 

- tehokas  disassembler 

- mahdollistaa  ohjelmien  muut- 
tamisen, tutkimisen,  ja  sorkki- 
misen. 

- seuraavien  keskusyksiköiden 

konekieltä  pystytään  käsittele- 
mään: 6800,  6801,  6802, 

6803,  6805,  6808,  6809,  6502. 

- Z80  versiolla  pystyy  myös  kä- 
sittelemään Z80-  ja  8080/ 
8085-konekoodia. 

6502  - 6809  translaattori 

- ryhmä  6809-ohjelmia,  joilla 
voidaan  käsitellä  6502-as- 
sembleria,  ja  kääntää  se  6809- 
assembleriksi. 

- koska  käännös  on  melko  moni- 
mutkainen ja  joskus  epätäydel- 
linen kysyy  translaattori  tarvi- 
tessaan päätöksiä,  joita  tarvi- 
taan, kun  käännös  suoritetaan 

- ohjelma  ilmoittaa  havaitessaan 
6502  koodia,  joka  tulee  muun- 
netuksi epätäsmällisesti. 

6800-6809  PIC/PID 

translaattori 

-muuttaa  6800/6801 -assembler- 
ohjelman  6809-ohjelmaksi 
käyttäen  6809-opkoodeja. 

- ohjelma  auttaa  vapaasijoittei- 
suuden  saavuttamisessa,  käyt- 
täen rekistereitä  PC,  S,  U,  X 
ja  Y kantarekistereinä. 

Dynastar 

- ”Wordstar”  tyyppinen  editori 

- tehty  Dynasoftin  Pascalilla 

- P-koodi-toteutus 

- kompakti  '’Goto  XY”  moduli 
määrittää  päätteen  ohjausko- 
mennot 

- tukee  Dynaform-kirjoittimen- 
ohjausohjelmaa 

Dynaspell 

- Englanninkielisen  tekstin  oi- 
keinkirjoituksen tarkistukseen 

- 22000  sanan  sanakirja  kattaa 
25000  eniten  käytettyä  ameri- 
kanenglannin 500  apu-  ja  side- 
sanaa, ja  300  erityissanaa 

- oman  sanaston  lisääminen  eri- 
tyissanoihin  on  mahdollista 

6805  ja  6502 

Debugging  Simulators 

- näillä  ohjelmilla  voi  analysoi- 


DRAGON 


Dragon  Users’  Club 
Punahilkantie  4 B 14 
00820  Helsinki 

Klubin  tarkoituksena  on  tukea  Suo- 
men Dragon-tietokonekäyttäjiä  ja 
valvoa  heidän  etujaan.  Jäseniksi  voi- 
vat liittyä  kaikki  Dragon-koneesta 
kiinnostuneet. 

Klubi  on  maahantuojasta  riippu- 
maton. 

Jäsenmaksu  on  100  mk  vuodessa 
ja  sisältää  PRINTTI-lehden  vuositi- 
lauksen. Liittyminen  käy  helpoimmin 
maksamalla  jäsenmaksu  postipank- 
kitilille  62467-7.  Ilmoita  ainakin 
seuraavat  tiedot: 

- Nimi 

- Osoite 

Lisäksi  olisi  kiva  jos  kertoisit  pos- 
tisiirron kääntöpuolella  ikäsi,  am- 
mattisi, käytössäsi  olevan  kokoonpa- 
non ja  erityiskiinnostuksiasi. 

Yhteyshenkilö  (ja'  kaikenlaisia  ky- 
symyksiä) Martin  Vermeer  puh. 
(090)-781  508  (k)  tai  410  433  (t). 


da,  muunnella  ja  debugata 
146805-  ja  6805-prosessorien 
konekieltä 

- 6502-versiolla  vastaavasti 
6502-konekieltä 

- toiminta  on  vuorovaikutteista 

Editdisk 

- tehokas  työkalu  levyjen,  ja  tie- 
dostojen tutkimiseen. 

- mahdollistaa  minkä  hyvänsä 
sektorin  luvun,  muuttamisen  ja 
kirjoituksen 

- näyttö  sekä  hexadesimaalise- 
na,  että  ASCIIna. 

PCSCK  Cross  pascal 
Compiler 

- pyörii  6809-systeemissä,  kään- 
tää pascal-ohjelman  68000/ 
68008/680 1 0/680 1 2/68020/ 
68070-prosessoria  varten 

RM  A/68000  Cross 
Macro  Assembler 

- pyörii  6809  systeemissä,  kään- 
tää assembler  ohjelman  68000/ 
68008/680 1 0/680 1 2/68020/ 
68070-prosessoria  varten 

PPT  Prom  Programmer 
transmitter 

- helppokäyttöinen  ohjelma,  jol- 
la esim  konekielitiedosto  lähe- 
tetään sarjaväylää  pitkin  EP- 
rommarille. 

Tietolähteet: 

Microvvare  Price  List 
Datavvare  Hinnasto 
Robcon  Oy  Hinnasto 
Frank  Hogg  Laboratory  luettelo 
Tiedot  koonnut  Eero  A.  Sarlin 
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1 ,60  mk 
posti- 
merkki 


A-lehdet  Oy 
PL  104 
00811  HKI  81 


PALVELUKORTIN 
| KÄYTTÖOHJEET 

käytä  korttia  kun 
I 1 ) Haluat  tilata  lehden 

2)  Muutat  osoitettasi  (täydennä 
myös  asiakasnumero  ja  entinen 
osoite) 

3)  Haluat  peruuttaa  tilauksesi  (ve- 
loitukseton,  kun  peruutusaika 
on  8 vrk  ensimmäisen  lehden 

I tulosta) 

| 4)  Haluat  osallistua  A-lehdet  Oy:n 
järjestämään  kilpailuun  tilaa- 
matta lehteä 

| Täydennä  aina  nimi-  ja  osoitetie- 
dot ja  merkitse  asiakasnumero- 
si sille  varattuun  paikkaan 
I Tilaustasi  koskevissa  epäselvyyk- 
sissä sinua  palvelee 
I asiakaspalvelumme 
I PUHELIN  90-7554  811 
klo  8.00-16.00 

I Hinnat  koti-  ja  pohjoismaihin 
I Printti  12  kk  59  mk 

Printti  ja  VAX1 12  kk  287  mk 
| Printti  6 kk  32  mk 
j Printti  ja  VAXI  6 kk  146  mk 
i ulkomaille  postituslisä 
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kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut 


: 


• Amstrad-kerho  on  maahantuojan 
tukema  Amstrad-käyttäjien  yhteisö. 

Kerhon  jäsenmaksu  on  150  mk  ja 
liittymismaksu  50  mk. 

Jäsenasiat  hoituvat  nopeimmin 
puhelimitse  921-546  667  arkisin  klo 


09.00-17,00.  Sen  jälkeen  eli  17.00- 
09.00  ja  viikonloppuisin  numerossa 
vastaa  TOPBOX  eli  300/300  baudin 
nopeudella  liikennöivä  bulletin 
board. 


■ Amstradien  levykoneiden  mu- 
kana tulee  CP/M-levylle  sijoitet- 
tu Logo-kieli.  Mutta  monet  eivät 
luultavasti  ole  edes  tietoisia  le- 
vyasemakoneissa  Basicin  ja  Lo- 
gon lisäksi  käytettävissä  olevasta 
kolmannesta  ohjelmointikielestä. 
Kyseessä  on  tietysti  CP/M-as- 
sembler.  Amstrad  CPC664:n  ja 
levyasemalla  varustetun 

CPC464:n  systeemilevyllä  on 
tiedosto  ASM.COM,  jonka  avul- 
la voi  kirjoittaa  8080-kielisiä  ko- 
nekieliohjelmia  suhteellisen  hel- 
posti. Amstradien  keskusyksikkö 
on  Z80A,  joka  pystyy  suoritta- 
maan 8080-käskyjen  lisäksi  koko 
joukon  muita  käskyjä,  joita  8080- 
assembler  ei  siis  pysty  hyödyntä- 
mään, mutta  myös  8080-murteel- 
la  voi  silti  tehdä  varsin  pystyviä 
ohjelmia. 

Amstrad  CPC6128:n  ja 
PCW8256:n  mukana  tulee  ASM- 
in  lisäksi  myös  MAC.COM, 
macroassembler,  joka  on  vielä 
tehokkaampi  työkalu,  mutta  sen 
hienouksiin  emme  tässä  tutustu 
tilanpuutteen  takia. 

Teemme  nyt  lyhyen  konekie- 
liohjelman  CP/M:lle  ja  käännäm- 
me sen.  CP/M: n konekieliohjel- 
mointia  ei  selosteta  Amstradin 
käyttöohjekirjoissa,  joten  lisäkir- 
jallisuus on  tarpeen.  Paras  lisä- 
kirja  mitä  voit  hankkia  on  Digital 
Researchin  CP/M-käsikirja,  jossa 
selostetaan  CP/M:n  toimintaa  ko- 
nekieliohjelmoijan  kannalta.  Kir- 
jaa on  saatavana  erikseen  CP/M 
2.2:lle  (CPC464  ja  CPC664)  ja 
CP/M  + :lle  (CPC6128  ja 


PCW8256).  Myös  8080-  tai  Z80- 
käsikirja  on  hyödyllinen,  niitä  on 
markkinoilla  monia. 

Tekemämme  ohjelma  on  lyhyt 
terminaaliohjelma,  joka  tekee 
Amstradista  normaalin  asynkro- 
nisen päätteen.  RS232-liitännän 
mukana  tulee  tosin  paljon  moni- 
puolisempi ohjelmisto  ROMilla 
mutta  tämä  toimii  CP/M: n alai- 
suudessa ja  näin  ollen  käyttäjän 
ei  tarvi  aina  siirtyä  CP/M:n  ja 
Amsdosin  välillä  päätetilan  ja 
muiden  sovellutusten  välillä  siir- 
ryttäessä. Lisäksi  ohjelma  mah- 
dollistaa Zenith-päätteen  emu- 
loinnin CP/M  Plussan  alaisuudes- 
sa. Amsdosin  alla  CPC-koneet 
noudattavat  eri  kontrollimerkke- 
jä- 

Listauksessa  1 on  konekielioh- 
jelman  assemblerlistaus.  Jos  si- 
nulla on  käytettävissäsi  jokin  ku- 
varuutueditori (Maxam,  Edit80, 
WordStar,  NewWord  tai  skandi- 
ton  Amsvvord),  voit  kirjoittaa  lis- 
tauksen levytiedostoon  sillä. 
Muutoin  lienee  kätevintä  kirjoit- 
taa listauksen  2 mukainen  Basic- 
ohjelma,  joka  suorittaa  vastaavan 
tehtävän.  Esimerkissämme  tie- 
doston nimeksi  on  annettu  TER. 
ASM.  Assembler-tiedoston  tyy- 
pin on  oltava  ASM. 

Ohjelma  on  kommentoitu  hy- 
vin listauksessa.  Kommenttien 
(rivien  puolipisteen  jälkeiset 
osat)  kirjoittaminen  ei  ole  miten- 
kään oleellista,  ne  vain  selvittä- 
vät ohjelman  toimintaa  ja  voi- 
daan jättää  kirjoitettaessa  pois. 
Ohjelma  on  testattu  vain  CP/M 


Plussa  alla,  käännös  kyllä  sujuu 
varmasti  yhtä  hyvin  CP/M  2. 2: n 
alla  mutta  toiminta  ei  ole  varmaa. 

Nyt  on  käännöstyön  aika.  Siir- 
rytään CP/M -käyttöjärjestelmän 
alaisuuteen  ja  laitetaan  A-levy- 
asemaan  CP/M  Utilities-levy. 
CPC6128:ssa  tämä  on  1.  levyn 
B-puoli,  PCW8256:ssa  2. levyn 
A-puoli.  Jos  käytössä  on  CP/M 
2.2  ja  vain  yksi  levyasema,  on 
käännettävä  tiedosto  sijoitettava 
samalle  levylle  ASM.COMin 
kanssa.  Muutoin  tiedoston  TER. 
ASM  sisältävä  levy  asetetaan  B- 
asemaan  tai  vaihdetaan  se  aina 
A-asemaan  järjestelmän  sitä  pyy- 
täessä. 

Hoputteen  A>  ollessa  ruudul- 
la kirjoitetaan: 

ASM  B:TER 
ja  painetaan  ENTER. 

Kone  lukee  B-asemalta  tekstin 
ja  kääntää  sen  heksadesimaalitie- 
dostoksi.  TER.ASMin  kanssa  sa- 
malle levylle  ilmestyvät  tiedostot 
TER. PRN,  joka  sisältää  käännös- 
listauksen,  sekä  TER. HEX,  joka 
sisältää  heksamuotoisen  kone- 
kieliohjelman. 

Ruudulle  pitäisi  ilmestyä  seu- 
raavat  rivit: 

CP/M  ASSEMBLER  - VER  2.0 
018A 

000H  USE  FACTOR 
END  OF  ASSEMBLY 
A> 

Jos  lähdekoodissa  (TER.  ASM) 
on  virhe,  kone  ilmoittaa  ruudulla 
virheellisen  rivin.  Kun  virheet 
on  korjattu,  voidaan  käännöstä 
yrittää  uudelleen. 


J/HKROKESKUKSEN 
WiTARJOUKSET:  M 


commodore  -tuotteet: 

COMMODORE  64  1.750/ 

COMMODORE  64  (skandit)  1.950/ 

COMMODORE 128  3.200/ 

levyasema  1541  2.245/ 

levyasema  1570 2.600/ 

kasettiasema  1530 . 350/ 

monRoriUOl  2.490/ 

monitoril901  3.600/ 

igitaalimodemi  * + RS- 

kortti 1.490/ 

RADAR -moduli  muistin 

laajennus 290/ 

HYVAT  VALIKOIMAT  HYÖTY- JA 
PEUOHJEIMIA 


| ® ** 


AATARI 

ATARI 520 ST-tietokone järjes- 
telmä + PANASONICIN  matriisi- 
kirjoitin  KX-P 1091 
TARJOUSHINTAAN 10.950/ 


KIRJOITTIMET 

STARSG-10C 2.690,-1 

STAR SG-IO Centronics  ...  3.600/1 
PANASONIC  KX-P 1080  ...  2.450/1 
PANASONIC  KX-P 1091  ...  2.900/  \ 

SEIKOSHA  SP-1000 2.490/1 

BROTHER  HR-5 

lämpökirjoitin f.I95/| 

BROTHER  M-1009 

matriisikirjoitin 1.950/  \ 

BROTHER  HR-IO 
kiekkokirjoitin 2.490/ 

KYSY  EDULLISIA  BROTHER 
KIRJOITUSKONEITA! 

TDK:n  disketit  5 ’A 

yksipuolinen  10  kpl 159/ 

Nyt  myös  3 'A"  disketti 
10  kpl 360/ 1 


SHARP  *** 

I SHARP  821  + levyasema  2,8"  + 
levyaseman  liitäntä 
TARJOUSHINTAAN .......  3.400/ 


PHl 1UPSIN  MONITORIT 
vihreät,  ruskeat  ja  värimonitorit. 
Kannattaa  kysyä  edullisia 
hintojamme. 

KUUKAUDEN  PEU 

l ENIGMA  FORCE  -kasetti 
\CBM64:lle 120/ 


* kaikkien  puhelinlaitosten  hyväksymä 
“kysy  ATARI  UUTUUSPELEJÄMME! 

***  varastossamme  821:sen  uudet  pelit! 


AUKIOLOAJAT: 

Ma-Pe  10-18,  La  10-14 


MIKROIN  KESKUS 

Po/i/.  Makasiinikatu  4, 00130  HKI  PUH.  90-179  465, 90-611 317 


KONEKIELTÄ 

AMSTRADILLE 


Kun  TER. HEX  on  tuotettu  on- 
nistuneesti, kirjoitetaan  hoput- 
teen A>  perään. 

HEXCOM  B:  TER  (CP/M  Plus) 
tai 

LO  AD  B:TER  (CP/M  2.2) 
Ruudulle  ilmestyy  teksti 
HEXCOM  VERS:  3.00 
FIRST  ADDRESS  0100 
LAST  ADDRESS  0189 
BYTES  READ  008A 
RECORDS  WRITTEN  02 
ja  levylle  muodostetaan  tiedosto 
TER.COM,  joka  sisältää  ajokel- 
poisen konekieliohjelman. 

Nyt  pääteohjelma  voidaan 


käynnistää  kirjoittamalla 
B:TER 

mutta  tätä  ennen  on  varmistetta- 
va että  sarjaväylän  asetukset  täs- 
määvät kytketyn  laitteen  (esim. 
modeemi)  kanssa.  Tämä  tehdään 
CP/M  Plus:n  alaisuudessa  käs- 
kyllä SETSIO.  Esim.  käsky 
SETSIO  300  ÄBITS  = 8, 
PARITY=NONEÄ 
asettaa  sarjaväylän  Printin  VA- 
Xln  kanssa  kommunikointiin  so- 
pivaksi (jos  käytetään  300  baudin 
linjaa).  CP/M  2.2:n  alaisuudessa 
sarjaväylän  asetukset  suoritetaan 
SETUP.  COM-ohjelman  avulla. 


SETSIO  löytyy  CPC6128:n  1. 
systeemilevyn  A-puolelta  ja 
PCW8256:n  1 . levyn  B-puolelta. 
SETUP.COM  on  CP/M  2.2-le- 
vyn  A-puolella. 

Tämä  pääteohjelma  ei  välttä- 
mättä ole  kovin  hyödyllinen  kai- 
kille, mutta  se,  miten  CP/M-ko- 
nekieliohjelmia  kirjoitetaan,  sel- 
veni toivon  mukaan  hiukan.  Ko- 
nekieliohjelmointia  ei  tarvitse 
pelätä,  se  ei  ole  erityisen  vaike- 
ata, eikä  mitään  voi  mennä  rikki 
vaikka  pieniä  ohjelmointivirheitä 
sattuisikin.  Siis,  yritystä. 


LISTAUS  1. 


Pieni  pääteohjelma  joka  esittelee  miten  tehdään  ohjelmia 
AMSTRAD  CP/M+ : n assemblerilla.  P.  Taipale,  1986. 


B00T 

BDOS 

C0N0T 

AUX  IN 

AUXOT 

DCNI0 

AINST 

A0TST 

PRINT 

TPA 

CR 

LF 

ESC 


START: 


KEYB : 


SGN0N : 


EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

0RG 

LXI 

MVI 

CALL 


MVI 

CALL 


ORA 

JZ 

MVI 

CALL 

MOV 

MVI 

CALL 

MVI 

MVI 

CALL 

ORA 

JZ 

CPI 


JZ 

MOV 

MVI 

CALL 

JMP 


DB 

DB 

END 


0000H 

0005H 

2 

3 

4 
6 

7 

8 

9 

0100H 

13 

10 
27 

TPA 

D,SGN0N 
C, PRINT 
BDOS 


C, AINST 
BDOS 


A 

KEYB 
C , AUXIN 

BDOS 
E, A 

C,C0N0T 

BDOS 

C ,DCNI0 
E, 0FFH 
BDOS 
A 

START 

252 

B00T 
E, A 

C, AUXOT 

BDOS 

START 


8080- 

kielinen 

pääte- 

ohjelman 

lähde- 

koodi. 


DOS  entry  point 

console  output 

auxiliary  input 

auxiliary  output 

direct  console  input/output 

auxiliary  input  status 

auxiliary  output  status 

buffer  print 

program  origin 

carriage  return 

line  feed 

escape  character 


Alkutekstin  osoite  DE-rekisteripariin 
Print-toiminnon  koodi  C-rekisteriin 
ja  nyt  kutsutaan  käyttöjärjestelmää,  joka 
kir joittaa  DE-rekister iparin  osoittaman  $-merkkiin 
päättyvän  merkkijonon. 

C-rekisteriin  sar jal i i tännän  tilafunktion  numero 
kutsutaan  käyttöjärjestelmää,  joka  palauttaa 
A-rekisterissä  arvon  nolla,  jos  sar jaliitännästä 
ei  ole  luettavissa  merkkiä 
Onko  A:ssa  nolla  ? 

Jos  on,  siirry  lukemaan  näppäimistöä 

Muuten  ladataan  C:hen  sar jal ii tännän  lukufunktion 

numero 

ja  kutsutaan  käyttöjärjestelmää 
Siirretään  A:ssa  oleva  luettu  merkki  E:hen 
Ladataan  C:hen  kir joitustoiminnon  numero 
Kutsutaan  käyttöjärjestelmää,  joka  kirjoittaa 
E : ssä  olevan  merkin 

Ladataan  C:hen  suoran  näppäimistö-1/0 :n  numero 
luku/ testaus toiminto 
Luetaan  näppäimistö 

A: ssa  on  nolla,  jos  näppäimiä  ei  ole  painettu 
Jos  A=0,  hypätään  silmukan  alkuun  seuraavan 
merkin  vastaanottoon.  Muutoin  tutkitaan: 

Onko  painettu  poistumisnäppäintä  ? 

( Tämä  on  CPC6128:lla  ESC-näppäimen  palauttama 
koodi,  mikäli  toisin  ei  ole  ohjelmoitu. 

PCW8256:lla  on  syytä  vaihtaa  tähän  toinen  koodi, 
esim.  25,  CTRL-Y  ) 

Jos  poistumisnäppäintä  on  painettu,  hypätään 
osoitteeseen  0 eli  palataan  käyttöjärjestelmään. 
Muutoin  lähetetään  A: ssa  oleva  merkki.  Tätä  varten 
se  siirretään  E-rekisteriin , 

C:hen  sar jaliitännän  lähetystoiminnan  numero 
Käyttöjärjestelmä  lähettää  merkin 
ja  sitten  hypätään  takaisin  silmukan  alkuun. 


ESC, 'H' , ESC, 'E  Pääte-emulaatio  ( Zenith-koodit ) ' ,CR ,LF 

Paina  CTRL-ESC  kun  haluat  lopettaa. . ' ,CR,LF,LF, ' $ ' 


LISTAUS  2. 


10  ' ASM-tiedoston  muodostamisoh jelma 

20  CLS :PRINT"Laita  A-asemaan  levy  jolle  tiedosto  TER. ASM" 
30  PRINT"muodostetaan,  ja  paina  jotain  näppäintä." 

40  WHILE  INKEY $ = " " : WEND 
50  OPENOUT " A : TER . ASM " 

60  READ  a$ 

70  IF  a$<  > "*"  THEN  PRINT#9  ,a$  -.GOTO  60  ELSE  END 
80  CLOSEOUT 

90  PRINT: PRINT "Valmi s ! " 


100  END 


110  DATA" BO 0T 

EQU 

0" 

120  DATA "BDOS 

EQU 

5" 

130  DATA"C0N0T 

EQU 

2" 

140  DATA "AUXIN 

EQU 

3" 

470  DATA" 

JMP 

START" 

480  DATA"SGN0N: 

DB 

ESC, 'H' ,ESC, 'E' 

ZENITH-koodit) ' 

, CR , LF 

490  DATA" 

DB 

Paina  CTRL-ESC 

a. . ' , CR , LF , LF , ' 

$' 

500  DATA" 

END" 

510  DATA"*" 

Basic-kielinen  lähde- 
koodin  syöttöohjelma. 
Tilan  säästämiseksi  vä- 
listä on  jätetty  pois  ri- 
vejä, joiden  sisältö  on  il- 
miselvää  kun  vertaa  tä- 
tä listaukseen  1 . Data- 
lauseisiin  ei  ole  kirjoi- 
tettu  ylläolevan  listauk- 
sen kommentteja,  ne 
voisivat  olla  siellä  mut- 
ta eivät  ole  välttämät- 
tömiä. 


Pääte-emulaatio  ( 


IIFKIMI  II 


15 


-fr 


★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★ 


Falklands  82 


(PSS) 


Falklands  82  on  nimensä  mukai- 
sesti sotasimulaattori,  jonka  ta- 
pahtumat sijoittuvat  Falklandin 
ympäristöön.  Argentiina  on  otta- 
nut saaret  hallintaansa,  joten  pe- 
laajan tarkoituksena  on  vallata  ne 
takaisin. 

Peli  alkaa  tilanteesta,  jossa 
brittilai vasto  on  juuri  saapunut 
Argentiinan  hallussapitämien 
saarten  läheisyyteen.  Tässä  vai- 
heessa oma  laivasto  jaetaan  joko 
suojelemaan  lentotukialuksia  tai 
tulittamaan  saarta  tykeillä.  Kun 
laivaston  jako  on  suoritettu,  alkaa 
varsinainen  valtaus. 

Pelaaminen  tapahtuu  Falklan- 
din pääsaaren  pohjoisosaa  kuvaa- 
valla kartalla,  josta  aluksi  vali- 
taan maihinnousupaikka.  Tästä 
sillanpääasemasta  joukot  lähtevät 
etenemään  yrittäen  vallata  saaren 
kymmenen  asutuskeskusta.  Ai- 
kaa tähän  tehtävään  on  pelin  vai- 
keusasteen mukaan  25-30  peli- 
päivää. 

Yhtenä  pelipäivänä  on  mah- 
dollista määrätä  omat  joukot 
hyökkäämään,  liikkumaan  tai  tie- 
dustelemaan. Sääolosuhteiden 
salliessa  voi  pyytää  laivaston  tyk- 
kitulta tai  ilmahyökkäystä  viholli- 
sen osastoihin.  Kun  omat  siirrot 
on  tehty,  seuraa  joukko  tietoko- 
neen siirtoja  Argentiinan  hyväk- 
si. 

Pelin  grafiikka  on  muiden  so- 
tasimulaattoreiden  tapaan  heik- 
ko: kartta  koostuu  vain  neljästä 
erityyppisestä  maastosta,  jotka 
esitetään  grafiikkamerkein.  Li- 
säksi tekstin  värit  ovat  häiritse- 
vät. Kun  pelin  äänet  ovat  myös 
olemattomat,  jäävät  pelin  plus- 
saksi ainoastaan  runsaat  peliva- 
linnat.  (AR) 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka  ★★ 

Äänet  ★★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ 

Yleisarvosana  ★★ 


selkeää  ja  tarkkaa.  Ääniä  ei  pe- 
lissä paljoa  ole,  mutta  ne  ovat 
tarkoituksenmukaisia.  (AR) 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka  ★★★★  (+) 

Äänet  ★★★ 

Vaikeus  ★★ 

Kiinnostavuus  ★★ 

Yleisarvosana  ★★★ 


Rambo  on  elokuvaan  pohjautuva 
täysverinen  räiskimispeli,  mutta 
varsin  erikoinen  sellainen.  Se  ei 
ole  pelkästään  päätöntä  tappa- 
mista (miltä  se  aluksi  vaikuttaa), 
vaan  vaatii  myös  ajattelua. 

Ideana  Rambossa  on  löytää, 
vapauttaa  ja  palauttaa  USA:han 
Vietnamiin  jääneet  sotavangit 
viidakon  keskellä  sijaitsevasta 
sotavankileiristä.  Tehtävällisesti 
tämä  jakaa  Rambon  kolmeen 
osaan. 

Ensimmäisessä  osassa  Ram- 
bon on  vapautettava  leirin  kidu- 
tuspaalussa  roikkuva  vanki  ja 
löydettävä  helikopteri. 

Toisessa  osassa  Rambo  palaa 
helikopterilla  leirille  ja  vapauttaa 
loput  vangeista. 

Vaikein  osa  pelissä  on  pako 
helikopterilla  pois  Vietnamista. 


Fight  Night  on  klassinen  nyrkkei- 
lypeli,  jossa  nyrkkeilijät  on  ruu- 
dulla kuvattu  sivulta.  Peli  valinto- 
ja on  kiitettävästi,  mutta  nyrkkei- 
lyä on  yksinkertaistettu  liian  pal- 
jon: hahmolla  on  käytössä  yh- 
teensä vain  kuusi  liikettä,  johon 
kuuluvat  lyönnit,  suojaukset  ja 
hämäykset. 

Peli  valintoja  on  kasetti  versios- 
sa neljä  ja  levy  versiossa  viisi. 
Tärkein  on  tietysti  pelaaminen 
tietokoneen  nyrkkeilijää  vastaan: 
erilaisia  vastustajia  on  viisi,  jois- 
ta jokainen  on  voitettava  ennen 
seuraavan  ja  paremman  vastusta- 
jan kohtaamista. 

Omia  nyrkkeilijöitä  voi  Ra- 
kentaa” ja  pelata  niillä  tietoko- 
netta tai  toista  pelaajaa  vastaan. 
Koneen  voi  myös  laittaa  ottele- 
maan itsensä  kanssa. 

Kasettiversiossa  on  selvänä 
puutteena  itseluotujen  hahmojen 
lataus/talletusmuodon  puuttumi- 
nen. 

Nyrkkeilijöitä  voi  myös  tree- 
nata hiekkasäkillä.  Tämä  on  tär- 
keää alussa,  sillä  lyöntien  ajoi- 
tukset ovat  koko  pelin  ratkaiseva 
tekijä. 

Kasettiversiosta  puuttuu  koko- 
naan mahdollisuus  järjestää  kil- 
pailu mestaruudesta  (useilla 
nyrkkeilijöillä)  kahden  pelaajan 
välille. 

Kokonaisuutena  Fight  Night 
on  osaavasti  toteutettu  peli. 
Nyrkkeilijöiden  hahmot  on  hyvin 
tehty  ja  animaatio  sujuu  luonte- 
vasti (tosin  hitaasti).  Grafiikka  on 


hempansa  rakastumaan  toisiinsa. 

Pelaaminen  tapahtuu  kaupun- 
gin pääkadulla  ja  sen  varrella  si- 
jaitsevissa rakennuksissa. 

Alueella  liikkuu  Martyn  lisäksi 
neljä  hahmoa:  proffa,  Biff  sekä 
Martyn  vanhemmat.  Erilaisten 
alueelta  löytyvien  esineiden 
avulla  olisi  Martyn  saatava  van- 
hempansa yhteen,  jotta  he  rakas- 
tuisivat. Biff,  koulun  riitapukari, 
koettaa  luonnollisesti  estää  tä- 
män. 

BTF  vaikuttaa  aluksi  hankalal- 
ta peliltä,  mutta  muuttuu  tär- 
keimpien rutiinien  oppimisen  jäl- 
keen helpoksi.  Pelialue  on  vali- 
tettavan pieni  ja  hahmot  epäsel- 
viä. Pelin  aikana  soi  monia  taus- 
tamusiikkeja, tosin  ne  ovat  yk- 
sinkertaisesti tehty. 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka  ★★★★ 

Äänet  ★★★ 

Vaikeus  ★★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ 

Yleisarvosana  ★★ 


Ballblazer  on  eräänlainen  ava- 
ruusjalkapallo.  Kentän  reunoilla 
on  liikkuvat  maalitolpat.  Tarkoi- 
tus on  kuljettaa  palloa  ja  pot- 
kaista” se  maaliin.  Peliä  voi  pela- 
ta konetta  tai  toista  pelaajaa  vas- 
taan. Kentällä  on  kaksi  pelaajaa. 

Ruutu  on  jaettu  kahteen  osaan, 
jolloin  ruudussa  on  molempien 
pelaajien  näkemä  alue.  Grafiikka 
melko  yksinkertaista,  mutta  no- 
peaa ja  peliin  sopivaa.  Koska  pe- 
likenttä on  ruudutettu,  vaikutel- 
ma on  tyylikäs.  Vastapelurina 
kone  on  hyvin  taitava.  (TS S) 
Saatavana:  C64 
Grafiikka:  ★★★★★ 

Äänet:  ★★ 

Vaikeus:  ★★★★★ 

Kiinnostavuus:  ★★★★ 

Yleisarvosana:  ★★★★ 


BTF  seuraa  melko  uskollisesti 
elokuvan  pääjuonta,  joten  tarkoi- 
tuksena on  palauttaa  vuoteen 
1955  joutunut  Marty  takaisin  tu- 
levaisuuteen. Tehtävä  ei  ole 
niinkään  helppo,  sillä  ensin  Mar- 
tyn on  saatava  teini-ikäiset  van- 


Gyroscope  on  selvä  jäljitelmä 
suositusta  Marble  Madness  -ko- 
likkopelistä. Tällä  kertaa  ei  ole 
päästy  lähellekään  esikuvan  ta- 
soa. 

Pelissä  on  tarkoituksena  ohjata 
marmorikuulan  sijasta  gyros- 
kooppia läpi  hankalien  kenttien. 
Uhkana  niissä  on  tuhoutuminen 
luiskissa  tai  liukkailla  lasipinnoil- 
la. Lisäksi  kentillä  liikkuu  erilai- 
sia vihollisotuksia,  jotka  koetta- 
vat suistaa  gyroskoopin  radal- 
taan. 

Kentät  scrollaavat  alhaalta  ylös 
ja  niitä  on  30  erityyppistä.  Kent- 
tien läpipääsyn  jälkeen  on  luvas- 
sa (ohjeiden  mukaan)  salaperäi- 
nen yllätys. 

Gyroscope  voi  olla  ylpeä  aino- 
astaan selvästä  grafiikastaan.  Ko- 
likkopelin vauhti  ja  ääniefektit 
ovat  jääneet  kokonaan  pois.  Ai- 
noa kuultava  ääni  pelissä  on  yk- 
sinkertainen ja  ikävä  taustamu- 
siikki. 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka  ★★★★ 

Äänet  ★ ★ 

Vaikeus  ★★★★ 

Kiinnostavuus  ★ 

Yleisarvosana  ★★ 


Lennettävä  matka  on  pitkä  ja 
matkan  varrella  vihollisen  taiste- 
luhelikopterit tekevät  parhaansa 
tuhotakseen  Rambon. 

Apuna  tehtävässään  Rambolla 
on  mukana  melkoinen  pino  asei- 
ta. Jos  suuri  asepula  yllättää,  voi 
niitä  löytää  lisää  viidakosta. 

Grafiikaltaan  Rambo  on  huip- 
puluokkaa. Äänet  ovat  myös  hy- 
vät, musiikkiin  on  kiinnitetty  eri- 
tyistä huomiota.  Rambo  jaksaa 
kiinnostaa  niin  kauan,  kunnes 
pääsee  pelin  ensimmäisen  kerran 
läpi.  (AR) 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka  ★★★★ 

Äänet  ★★★★★ 

Vaikeus  ★★★★ 

Kiinnostavuus  alussa  ★★★★, 
lopussa  ★★ 

Yleisarvosana  ★★★★ 


(COMMODORE  64, 
ACTIVISION) 

Activisionin  uusi  imago  pohjau- 
tuu nykyisin  paljolti  käyttäjän 
työtä  helpottaviin  ja  nopeuttaviin 
ohjelmiin.  Eräs  näistä  ohjelmista 
on  Game  Maker,  jonka  avulla  voi 
oikestaan  kuka  tahansa  aloittaa 
pelien  tekemisen. 

Game  Makerissa  on  jokainen 
erillinen  ohjelmointivaihe  jaettu 
omaan  osaansa,  osia  on  viisi  ja 
niitä  käytetään  joko  näppäimis- 
töltä tai  joy  shekiltä. 

Grafiikan  suunnitteluun  on 
kaksi  osaa:  toinen  spritejä  ja  toi- 
nen taustagrafiikkaa  varten. 
Taustan  tekoon  on  käytössä  mel- 
ko monipuolinen  käskyvalikoi- 
ma,  sillä  mukana  on  normaalien 
viivojen,  laatikoiden  ja  ympyröi- 
den piirron  lisäksi  myös  ruudun 


zoomaus  ja  grafiikka- alueiden 
siirto. 

Musiikin  ja  äänitehosteiden  te- 
koon on  myös  kaksi  osaa.  Varsi- 
nainen taustamusiikki  luodaan 
kirjoittamalla  kappaleen  nuotit 
nuottiviivastoon  ja  valitsemalla 
sopivat  instrumentit.  Äänitehos- 
teet tehdään  sekoittamalla  erilai- 
sia aaltomuotoja  ja  äänensävyjä 
keskenään. 

Varsinainen  ohjelma  saadaan 
aikaan  yhdistämällä  tehdyt  spri- 
tet,  taustat,  musiikki  ja  äänet  edi- 
torilla. Editoria  operoidaan  omal- 
la ohjelmointikielellä,  joka  muis- 
tuttaa lähinnä  basicin  ja  assemb- 
lerin sekasotkua.  Kieli  on  melko 
nopeaa  ja  tehokasta  sekä  lisäksi 
helpon  tuntuista. 

Game  Makerin  etuna  on  sen 
helppokäyttöisyys.  Ruudulla  nä- 
kyvät valikot  ja  komennot  on  sel- 
västi ja  hillitysti  esitetty.  Manu- 
aali on  selkeä  ja  hyvä.  Valmistut- 
tuaan ohjelmat  eivät  tarvitse  Ga- 
me Maker- levyä  toimiakseen. 
(AR) 


Ballblazer 

(LIICASFILM/ ACTIVISION) 


GYROSCOPE 

(MELBOURNE  HOUSE) 


Fiaht  Niaht 

(U.S.  GOLD) 


Back  to  the  Future 

(Electric  Dreams) 


ellet  osaa  käyttää  sitä 


Kaiken  tarpeellisen  opit  nyt  tällä  kurssilla. 

Saat  alusta  alkaen  tietokoneestasi 
kaiken  hyödyn  itsellesi. 

KURSSIN  SISÄLTÖÄ: 

• Tietokoneen  käytön  perusteet 
• Basic  ohjelmointikielenä 
• Grafiikka-  ja  musiikkikäskyjen  käyttö 
• Tietoliikenne  • Laajennukset/oheislaitteet 
CP/M-käyttöjärjestelmä  • Tietokonesanasto  • Ym.  ym. 

MAHTAVA  KURSSIAINEISTO 

joka  sisältyy  kurssin  hintaan. 

SPECTRAVIDEO  SVI-728  MSX 

tietokone  suomenkielisine  käyttöohjeineen. 
Kurssikansio,  jossa  kaikki  tarpeellinen  materiaali. 
Kurssin  päätteeksi  jaetaan  osallistujille  todistukset 

TEHOKURSSIN  HINTA 

mahtavine  aineistoineen 
(Tietokone  sisältyy  hintaan,  arvo  1595,-) 


1600r 


Sen  voit  maksaa  myös  100,-  kuukausierissä. 

ILMOITTAUTUMINEN 

Teknopiste  Oy  'S'  (90)  480  011/Seppo  Tossavainen 


